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1.1. ¢En qué consiste
esta guia?

La finalidad de esta guia es proporcionar herramientas para la transferen-
cia y divulgacion 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
divulgacion como en el ambito del aula. Desde esta perspectiva, la guia no
solo presenta experiencias concretas, sino que aspira a ofrecer modelos
transferibles que faciliten su reutilizaciéon y adaptacion en distintos entornos
educativos, en funcion de las necesidades y objetivos formativos.

Universidad de Oviedo

CATEDRA
Concepcion
Arenal

DE AGENDA 2030



Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

1.2. ¢ Por qué surge
esta guia?

Esta guia contiene un conjunto de recursos generados en el marco de nues-
tras actividades interdisciplinarias de divulgacion cientifica para la Noche
Europea de los Investigadores e Investigadoras de la Universidad de Ovie-
do entre los anos 2021y 2025, ambos inclusive. La obra persigue una doble
finalidad: por un lado, poner en valor la practica de divulgacion cientifica
en los ambitos de las humanidades y las ciencias juridicas y sociales, tra-
dicionalmente invisibilizados; y, por otro lado, aportar ideas y herramientas
destinadas a estrechar el didlogo académico con la ciudadania y a facilitar
el aprendizaje mediante el juego.
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1. Presentacion

En coherencia con dichos objetivos, el manual propone de manera especi-
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 areas de conocimiento representadas y a sus perfiles
investigadores.

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

— Documentar los procesos de implementacion 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 practica.

— Analizar los procedimientos de evaluacidn 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 dinamicas de juego, y fégi\

no solo en aquellas propuestas dedicadas a trabajar explicitamente
con esta tematica.
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1.3. ¢Para quién es
esta guia?

Al poner en comun 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 divulgacion,
orientados a preparar a la ciudadania para comprender y mejorar el mundo
de hoy.

En primer lugar, nuestro modelo organizativo, con las dinamicas que se
describen, podria 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 guia no se limita a listar una serie
de juegos, sino que también proporciona orientaciones para combinar las
actividades en circuitos tematicos y para tener en cuenta otros aspectos
importantes relativos a este evento, como la animacion con disfraces, la in-
volucracion de las familias o la gratificacion y evaluacion de la participacion
ciudadana.

En segundo lugar, como los recursos e itinerarios de juego son adaptables,
su disefo podria interesar a personal docente e investigador, tanto conso-
lidado como en formacion, de otros niveles y contextos educativos. Asimis-
Mo, su uso y adaptacion podria tener cabida en contextos asociativos en los
que se busca dinamizar el didlogo con la ciudadania.
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1. Presentacion

1.4. ;:Qué contiene
esta guia?

Tomando como referencia los objetivos marcados, esta guia se organiza
siguiendo una progresion que va desde los contenidos conceptuales a los
aplicados. Asi, tras esta Presentacion, se introduce un Marco en el que ofre-
cemos una revision sintética de tres aspectos tedricos fundamentales para
comprender el sentido y la orientacidon de nuestra propuesta: qué entende-
mos por divulgacion cientifica, cdmo 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 esta dedicado a delimitar el Ambito de Aplicacidn de las ex-
periencias descritas. En él contextualizamos las acciones desarrolladas en el
marco institucional en el que se inscriben y reconocemos la tradicién de nues-
tra Universidad en materia de divulgacion y transferencia. Ademas, describi-
mos las particularidades logisticas que han condicionado el disefio y la imple-
mentacion de las actividades, asi como el contexto personal y profesional del
equipo de trabajo, poniendo de relieve los retos de partida y las condiciones
especificas que han orientado las decisiones metodoldgicas adoptadas.

A continuacidn, el cuarto apartado presenta el Método. En particular, expo-
nemos el modelo personalizado de trabajo disefado por el equipo, detallan-
do los elementos que lo conforman y su articulacién en el conjunto de cada
propuesta. Seguidamente, describimos el procedimiento aplicado, con el
fin de ofrecer una guia clara y sistematizada que facilite la comprension del
proceso y su posible replicabilidad en otros contextos.
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El quinto apartado constituye el nucleo del manual, dado que contiene la
Descripcion de los Juegos educativos. Cada juego se presenta con detalle,
siguiendo una estructura homogénea que incluye informacién general, ob-
jetivos didacticos y contenidos trabajados, asi como una explicacion por-
menorizada de su disefio, materiales, espacios de juego y proceso de con-
feccidon. Describimos asimismo la mecanica y el procedimiento de juego,
acompahados de instrucciones dirigidas a los participantes. Este bloque
se completa con material grafico y propuestas de adaptaciones, con el fin
de facilitar la implementacion de los juegos en distintos contextos y niveles
educativos.

En el sexto apartado, dedicado a la Evaluacion 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 reflexion
sobre nuestra practica docente.

La guia 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 lineas de continuidad.









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 dindmicas propias
de la globalizacién y la revolucidn digital. Este cambio de paradigma ha re-
volucionado la concepcion de los procesos de aprendizaje y ha acelerado la
busqueda de medidas educativas transformadoras que permitan actualizar
los sistemas de ensefanza a las nuevas demandas y que contribuyan, asi-
mismo, a replantear su direccionalidad.

En respuesta a esta situacion, la Comisidon Europea sefiala la necesidad de
que los sistemas educativos dediquen una mayor atencién al desarrollo del
pensamiento critico, las capacidades analiticas, la creatividad, la resolucion
de problemas y la resiliencia, competencias que nos ayudan a definirnos
como ciudadania. Para ello es esencial enfocar la generacién de conoci-
miento como un proceso social en el que han de implicarse multiples acto-
res (Fernandez Mier & Fernandez Fernandez, 2024).

En este camino, las universidades constituyen uno de los principales agen-
tes de cambio que puede contribuir a fomentar la reflexion 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 divulgacion de
conocimiento, el cual se manifiesta y se actualiza con cada ley educativa,
si bien en las dos ultimas décadas, la visibilidad y relevancia de este com-
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promiso ha aumentado de manera considerable (Marqueta Gracia & Lépez
Garcia, 2025).

No se puede esconder que esta reciente intensificacion de la actividad
divulgadora ha tenido que ver con el proceso de mercantilizacion de los
sistemas universitarios y, en particular, con la integracidon y consolidacion
del ambito de la transferencia de conocimiento, desde el cual se preten-
de fomentar que la actividad investigadora tenga impacto econémico. De
hecho, la transferencia se describe con frecuencia en la literatura como la
tercera mision de las universidades, junto con la docenciay la investigacion
(Genaut-Arratibel et al., 2022). En este sentido la incorporacion de esta ter-
cera mision 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 ambito empresarial, tal y como se recoge en diver-
sas investigaciones dedicadas al analisis del capitalismo cognitivo y de la
mercantilizacion de la educacion superior (Galceran Huguet, 2010; Trujillo
Vargas, 2020).

Esta dicotomia ha llevado a algunos autores a tratar de manera diferenciada
los conceptos de divulgacion de conocimiento y de transferencia de cono-
cimiento, defendiendo que estas no aludirian a practicas equivalentes, pues
la primera denominacién surgié vinculada al compromiso histérico de las
universidades con la ciudadania, mientras que el segundo concepto, mas
moderno, se ha ido popularizando en relacidon con la busqueda de un im-
pacto econdmico de las acciones de divulgacion (Marqueta Gracia & Lépez
Garcia, 2025).

Lejos de ignorar este debate en torno a los fines de la divulgacion cientifica,
deseamos aclarar que, en nuestra guia, emplearemos de manera operativa
y equivalente los términos transferencia y divulgacion, debido a que bue-
na parte de las iniciativas y recursos que se describen a continuacién han
sido concebidos en el marco de una serie de programas institucionales que
incluian en su denominacion 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 nocidén histérica de divulgacion
de conocimiento, pues han surgido de la voluntad de acercar la ciencia a
la ciudadania y de compartir con ella los avances cientificos relativos a los
ambitos de conocimiento representados.



2. Marco

Desde nuestra perspectiva, abordamos el reto de la divulgacion o transfe-
rencia de conocimiento como un proceso compartido de construccion 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 innovacién, la cooperaciéon y el compromiso social, al
tiempo que dinamizan los procesos de aprendizaje de la ciudadania. 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 problematicas de caracter
comunitario (Genaut-Arratibel et al., 2022).

En este marco, los estudios dedicados a la comunicacidn social de la cien-
cia —entendida como el conjunto de actividades orientadas a compartir los
valores, métodos y conocimientos de la actividad cientifica con un publico
no especializado fuera de la ensefanza reglada— subrayan la necesidad de
promover una ciencia compartida (Actis Montserrat & Guerrero Martinez,
2024). Este compromiso implica concebir el proceso de conocimiento cien-
tifico no como un proceso unidireccional, en el sentido etimolégico del tér-
mino transferir, sino como un dialogo continuo con la sociedad, orientado
a la construccion de una verdadera ciencia ciudadana. De esta manera, se
pretende despertar y fomentar la retroalimentaciéon 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 mas implicado en el desarrollo de ini-
ciativas de este tipo (Sanchez-Gonzalez et al., 2024, Tourifidn-Ldpez, 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 caracter multinivel.

Por otro lado, cabe reconocer que tanto el auge de la transferencia de co-
nocimiento como el de la innovacién 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

CATEDRA
('mu*(‘ly('i(') n
Arenal

DE AGENDA 2030



Guia de recursos didacticos interdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

(Naciones Unidas, 2018). Desde ambos ambitos, se promueve un aprendi-
zaje interdisciplinario dirigido a la adquisicion de competencias transversa-
les que permiten afrontar problematicas complejas, las cuales dificilmente
pueden abordarse de manera eficaz desde una Unica disciplina. La transfor-
macidn social contemporanea exige, por tanto, enfoques integradores que
superen la logica lineal y unidisciplinaria.

En relacidon con esta cuestion, la nocidon de interdisciplinariedad, aunque
ampliamente difundida, continda siendo infrautilizada en el ambito univer-
sitario y a menudo se circunscribe al mundo cientifico en su acepcion mas
clasica. Ya en los trabajos de Smirnov (1983) se subrayaba la importancia
de la integracion social de las ciencias. Esa referencia especifica a la in-
tegracion social ha permitido, por un lado, diferenciar la nocién de inter-
disciplinariedad de conceptos cercanos como el de multidisciplinariedad.
Mientras que la multidisciplinariedad es entendida como la participacion
de varias disciplinas en el andlisis de un mismo objeto, problema o fendéme-
no, sin que exista una integracion real entre ellas, la interdisciplinariedad
puede definirse como la combinacidon e interaccion activa de diferentes
ramas de la ciencia, que comparten conceptos, marcos tedricos y métodos
con el fin de construir un andlisis conjunto. Este planteamiento necesita
de la constitucién de un equipo de trabajo que reuna unas caracteristicas
especificas:

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

— La flexibilidad comunicativa necesaria para el didlogo, la delibera-
cion y la construccidon de espacios comunes de entendimiento.

— La incorporacion y celebracion de la diversidad, la creatividad y la
innovacion, sin renunciar al rigor investigador.

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

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

K
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‘ En definitiva, el recurso de la interdisciplinariedad redunda en resultados
Universidad de Oviedo
mas completos, creativos e innovadores que el trabajo desde un solo campo
y contribuye, a su vez, a una comprension mas profunda de los fendmenos
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2. Marco

complejos, ademas de servir como modelo replicable para otros contextos
institucionales.

En nuestro caso, las actividades planteadas en esta guia aplican esta pers-
pectiva integradora, desde los campos de la Filologia y Sociolingtiistica
Romanica, la Economia Financiera y el Derecho, con el fin de facilitar la
comprension y el abordaje de problemas y desafios globales, como las des-
igualdades sociales o la desinformacion, 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 identificacion de los problemas especificos que afectan de manera
mas directa a los contextos locales, al tiempo que se establece un vinculo
con las dinamicas globales que subyacen a estos desafios y que dan lugar
a situaciones de crisis complejas.

Asi 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 mas efectivo si se en-
marcan a su vez en el contexto de una problematica global. De igual modo,
al integrar la realidad local con las problematicas globales, se establece un
marco para el desarrollo de competencias transversales que son esencia-
les en el siglo XXI. El pensamiento critico, la creatividad y la capacidad de
resolucion de problemas son fundamentales para que la ciudadania pueda
comprender la complejidad de un mundo en constante cambio y desenvol-
verse en él. En este sentido, una vez mas, las acciones educativas basadas
en enfoques interdisciplinarios y participativos —como los juegos educati-
VoS que se presentan en esta guia— no solo preparan a los individuos para
enfrentar los desafios actuales, sino que también los forman para participar
activamente en la construccion de un futuro mas sostenible y equitativo, ali-
neado a su vez con los Objetivos de Desarrollo Sostenible y la Agenda 2030.
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2.2. La Agenda 2030
en el contexto actual
de policrisis

El concepto de policrisis se ha consolidado en los ultimos afios como una
categoria analitica fundamental para comprender la complejidad del esce-
nario global contemporaneo. En particular, hace referencia a una situacion
de inestabilidad sistémica caracterizada por la superposicién e interaccion
de multiples crisis, en un contexto marcado por una mayor fragmentacion
politica, econdmica e ideoldgica (Sanahuja, 2024). Como sefala Tooze
(2022), la policrisis no describe Unicamente a la coexistencia simultanea
de multiples crisis sanitarias, climaticas, econdmicas, energéticas, socia-
les o geopoliticas, sino, sobre todo, a los efectos ampliados que genera
su interaccion. Estas dindmicas de retroalimentacion intensifican las vulne-
rabilidades estructurales de los sistemas sociales, econémicos y politicos
produciendo consecuencias mas profundas y persistentes que las derivadas
de cada crisis por separado.

Desde esta perspectiva, las crisis actuales no pueden entenderse como fe-
nodmenos 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-Pefiin, 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-



2. Marco

pos sociales, con especial incidencia sobre los colectivos mas 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, econdmicos y ambientales del desarrollo sostenible, la actual
coyuntura de policrisis y la creciente fragmentacion del orden internacional
han dificultado su aplicacion efectiva. La atencién politica y la asignacion
de recursos se han orientado progresivamente hacia la gestion inmediata
de las emergencias, relegando las estrategias transformadoras necesarias
para avanzar en el cumplimiento de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(Alonso Ibafez & Vazquez Rodriguez, 2024). Como consecuencia, diversos
informes alertan de avances desiguales e incluso retrocesos en ambitos
como la reduccidn de las desigualdades, la educacion de calidad, la accién
climatica o la cohesidn social. Sin embargo, lejos de perder relevancia, la
Agenda 2030 adquiere una renovada centralidad precisamente en este con-
texto. Su principal fortaleza no reside unicamente en el establecimiento de
metas concretas, sino en su enfoque holistico 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 comprension de la realidad
contemporanea desde una légica relacional, mostrando como los desafios
globales se manifiestan en contextos locales concretos y coémo las acciones
locales pueden contribuir, a su vez, a transformaciones de alcance global.

Este planteamiento resulta especialmente pertinente en el ambito educa-
tivo puesto que la integracion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible en
la educacion superior constituye uno de los mayores desafios y compromi-
sos del siglo XXI para las universidades (Llamedo-Pandiella et al., 2025;
Martinez Garcia et al., 2025) y también en la educacion obligatoria (Negrin
Medina, Marrero Galvan 2021). En un contexto marcado por la policrisis, la
educacion no puede limitarse a la transmision de contenidos disciplinares
descontextualizados, sino que debe orientarse a la formacion de ciudada-
nos capaces de comprender la complejidad, gestionar la incertidumbre y
participar activamente en la construccidon de respuestas colectivas. En este
sentido, la Agenda 2030 ofrece un marco pedagdgico privilegiado para ar-
ticular procesos de ensefanza y aprendizaje basados en el pensamiento
critico, la interdisciplinariedad y el compromiso social.
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A nivel local, este reto exige disefiar propuestas educativas que vinculen
los Objetivos de Desarrollo Sostenible con las experiencias cotidianas de la
ciudadania, superando una aproximacion meramente declarativa. La apro-
piacion de los principios de la Agenda 2030 requiere estrategias didacticas
que favorezcan la participacion, el aprendizaje significativo y la apropiacion
social del conocimiento. En este sentido, las iniciativas universitarias de
divulgacion cientifica 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 guia, los Objetivos de Desarrollo Sostenible actuan
como un hilo conductor que atraviesa las propuestas de juego, informando
tanto la seleccion de los temas abordados como las metodologias emplea-
das para trabajarlos. La logica ludica y participativa de los juegos educa-
tivos permite traducir problematicas complejas en dindmicas accesibles,
fomentando la reflexion critica y el didlogo, 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 implementacién como
su potencial transformador en los ambitos educativo, social y ético. En un
contexto caracterizado por la incertidumbre, la fragmentacién y el cues-
tionamiento del conocimiento cientifico, resulta imprescindible promover
espacios de aprendizaje que favorezcan la comprension de la complejidad
y refuercen el compromiso con la sostenibilidad y la equidad. Las propues-
tas ludicas recogidas en esta guia responden a este propdsito, al ofrecer
herramientas para la divulgacion y la transferencia de conocimiento desde
una perspectiva interdisciplinar, participativa y alineada con los principios
de la Agenda 2030.



2. Marco

2.3. La importancia del
juego en los procesos
de aprendizaje

La complejidad social descrita tiene también su eco en el ambito educati-
vo, donde se ha venido observando en las ultimas décadas un importante
contraste entre las practicas heredadas de los modelos educativos tradicio-
nales y las dinamicas propias de nuevas ensefianzas activas, en las que no
faltan metodologias innovadoras y recursos digitales.

En este proceso de constante negociacion entre tradicion y adaptacion al
cambio, el aprendizaje ludico constituye un recurso especialmente valioso,
dado que combina valores esenciales de la ensefianza clasica con dinami-
cas de aprendizaje y desarrollo competencial adaptadas a las necesidades
del mundo actual (Moya Gémez, 2024).

En el contexto de transferencia en el que nos situamos, la participacion
de publico infantil adquiere un papel central. Por ello, como sefala San-
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
articulo 31 de la Convencion sobre los Derechos del Nifio (Naciones Unidas,
1989). Ademas, el juego es una herramienta esencial para el aprendizaje y
ha de ser tenido en cuenta como un recurso util, en los diferentes niveles =48
educativos, para construir los pilares de la Educacion del Siglo XXI. Asi, las - h
dindmicas ludicas contribuyen a contrarrestar el individualismo y a promo-
ver la empatia y el acompafiamiento, entre otros beneficios.
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Cabe reconocer, en todo caso, que la relacidon entre juego y aprendizaje no
es una innovacion reciente. A lo largo de las distintas etapas de la historia
de la educaciodn, diversos pensadores y pedagogos han defendido el valor
formativo del juego, lo cual permite constatar su idoneidad como recurso
educativo. Por ejemplo, en la Antigliedad, fildsofos como Platon y Aristo-
teles defendian que la educacidon 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-
cion del saber, el juego formaba parte de las estrategias de evasion de los
momentos dificiles y de las dindmicas de aprendizaje. En este tiempo, Ibn
Jaldun defendia una educacidn alejada de la violencia y basada en métodos
mas respetuosos con el alumnado. De igual modo, en el camino a la Edad
Moderna, el humanista y pedagogo Juan Luis Vives (S. XVI) subrayd igual-
mente la relevancia del juego dentro de los procesos educativos.

Posteriormente, Friedrich Frobel (2013), considerado uno de los principales
impulsores de la educacién preescolar, otorgd al juego un papel central en
el desarrollo integral de la infancia. Para ello disefid materiales pedagodgicos
compuestos por formas geométricas y objetos manipulativos cuya comple-
jidad aumentaba progresivamente. Asimismo, el pedagogo aleman criticé
la fragmentacion del conocimiento en materias aisladas, defendiendo una
vision global e interrelacionada del aprendizaje, cuestion 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 mas frecuentes y sistematizadas, como las teorias fisiologi-
cas del juego, desarrolladas por Schiller (1759-1805), Spencer (1820-1903)
y Lazarus (1827-1903), que reconocen su importancia mas alla de la propia
diversidon, como un recurso Util para liberar energia. De igual modo, con la
aparicion de los movimientos de la Escuela Nueva, a finales de siglo, co-
menzaron a consolidarse teorias pedagdgicas que reivindicaban el juego
como un instrumento educativo. En esta linea, Don Bosco sostenia en su
obra Sistema preventivo en la educacion de la juventud (1877) que las ac-
tividades ludicas, recreativas, deportivas y artisticas resultaban esenciales
para la formacion integral de nifos, nifas y jovenes.

CATEDRA
('mmvlwi()n
Arenal

DE AGENDA 2030



2. Marco

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 teorias de manera significativa la importancia de las actividades ludicas
y experienciales.

Asi las cosas, el valor educativo del juego ha permanecido representado
en el tiempo de muy diversos modos y continlia ganando espacio. En el
ultimo tercio del siglo XX, la Declaracion Mundial sobre Educacion para
Todos (UNESCO, 1990) reafirmé que la educacion es un derecho humano
fundamental e insistid en la necesidad de atender las diversas necesida-
des de aprendizaje de toda la poblacidn, para lo cual comenzaron a cobrar
fuerza aquellas metodologias activas y ludicas orientadas a promover una
participacion mas significativa del alumnado en los procesos educativos.

También en la actualidad, las dinamicas derivadas de la globalizacion exi-
gen modelos educativos orientados a facilitar el desarrollo competencial,
por lo que los procesos de ensefianza-aprendizaje de caracter ludico siguen
siendo recursos fundamentales (Fundacién Bosco Global, 2021).

Por todo lo anterior, no es de extrafar que, en las ultimas décadas, se haya
prestado especial énfasis al desarrollo de metodologias activas que po-
nen el foco, precisamente, en el aprendizaje desde una perspectiva ludica y
critica. En este sentido, son bien conocidas las estrategias de gamificacion
y el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), pues ambas metodologias permi-
ten generar experiencias educativas mas activas, participativas y significa-
tivas, favoreciendo la motivacion y la implicaciéon del alumnado, si bien son
diferentes (Trujillo, 2023).

Por un lado, la gamificacion consiste en aplicar la psicologia del juego a otro
campo, que en nuestro caso es el educativo, lo que seria equivalente a con-
vertir tu clase en un juego. En otras palabras, supone incorporar dindmicas o
mecanismos de juego a procesos o espacios no ludicos (Sanchez Montero,
2021). Su integracidén supone, por ejemplo, incorporar herramientas visuales
y fisicas, como insignias o medallas representando visualmente los logros
del jugador, desbloqueo de contenido o avatares y barras de progreso, entre
otros, como procesos que guian al estudiantado y hacen que la gamifica-
cion funcione al aumentar su implicacion. Esta dindmica, acompanada 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 ultima instancia, la
eficacia en la realizacidn de tareas que podrian parecer mondtonas o des-
alentadoras (Boillos Garcia, 2023; Deterding et al., 2011; Dicheva et al., 2015;
Hanus & Fox, 2015).

Son ejemplos de gamificacion el uso de plataformas como Kahoot o Qui-
Zizz, concebidas como herramientas educativas interactivas que permiten la
creacion de cuestionarios con un componente ludico, o bien la plataforma
Duolingo, con base en el aprendizaje de idiomas, que incluye recompensas
para que los usuarios mantengan la expectacion y motivacion en los dife-
rentes niveles del proceso de aprendizaje.

Entre los beneficios de la gamificacion, se ha destacado que esta metodo-
logia activa la motivacion por el aprendizaje y el compromiso del alumnado,
incrementando la participacion. Ademas, estimula el desarrollo de la creati-
vidad y de la autonomia en el aprendizaje (Sanchez Montero, 2021).

No obstante, conviene senalar que la gamificacion no siempre alcanza los
resultados esperados ni constituye una solucién valida para todos los contex-
tos educativos, por lo que su aplicacién requiere flexibilidad y capacidad de
adaptacion. Asimismo, para el profesorado, el diseio e implementacion de
estas dindmicas puede implicar un esfuerzo anadido y una inversion 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 implicacién vocacional (Ardila Mufioz, 2019; Sarlé, 2013).

Por otro lado, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es un enfoque de
ensefianza basado en desarrollar los aspectos relevantes de los juegos,
permitiendo al alumnado involucrarse razonando y construyendo relaciones
conceptuales de manera critica. 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 resolucion 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 (Fundaciéon Bosco Global, 2021,
p. 19), “el juego es un elemento motivante en si 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
implementacion en el libro Serious Games (1970) de Clark Abt, considerado
un precursor tedrico del ABJ moderno en el siglo XX.

Entre los principales beneficios del ABJ, Sanchez Montero (2021) sefala
la posibilidad de dinamizar las sesiones de ensefianza-aprendizaje, de au-
mentar la motivacion del alumnado y darle el control de su propio apren-
dizaje, de fomentar la solidaridad entre iguales y de facilitar la adquisicion
de conocimientos. El ABJ, ademas, ensefa a ganar y perder, a desarrollar la
imaginacion y a reforzar el pensamiento cientifico.

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

Sea como fuere, tanto la gamificacion como el Aprendizaje Basado en Jue-
gos nos han ayudado a reflexionar sobre el valor educativo del juego y nos
han servido de inspiracion para disefar el material ludico que presentamos
con fines educativos desde nuestra dimensidn interdisciplinaria. En parti-
cular, la atencidn a estas metodologias nos ha permitido considerar cuatro
aspectos fundamentales:

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

2. Es preciso que el equipo cuente con una formacioén adecuada en las
disciplinas que se vayan a abordar en el juego, pues esto le permiti-
ra reflexionar sobre el modo mas conveniente para trabajarlas des-
de una perspectiva ludica, con el fin de garantizar una consecucion
efectiva de los objetivos didacticos planteados.
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3. Es muy importante realizar una planificacion previa y delimitar un
disefo que tenga en cuenta no solo los objetivos de aprendizaje,
sino también el contexto real de implementacion de la actividad lu-
dica, para que el proceso de ejecucion 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 publi-
co diverso y con unas condiciones espaciotemporales marcadas, lo
que ha exigido prever distintos niveles de desempeno del publico
participante (Solas Martinez et al., 2023; Vilani Ferreira et al., 2024).

4. Aunque la literatura sobre gamificacion y ABJ es muy Uutil en la fase
de disefio, también es fundamental aprender de la experiencia. Pro-
bar y evaluar las propias dindmicas de juego con distintos publicos
y fines permite conocer sus puntos débiles y las oportunidades de
mejora.

En definitiva, con estas lineas no pretendemos agotar la reflexion en tor-
no a las posibilidades de implementacion 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
podrian destacar y existe una amplia bibliografia al respecto, para lo cual
recomendamos profundizar en la lectura de la literatura especializada en
el ambito (Sanchez Montero, 2021, 2024). Con nuestra mochila cargada de
estimulos, os invitamos a descubrir a continuacion las circunstancias parti-
culares de nuestro escenario académico de juego.
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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 divulgacion cientifica financiado por la Comisién Europea
bajo las Acciones de Marie Sktodowska-Curie (MSCA). Las Acciones MSCA
se enmarcan en Horizonte Europa, el Programa Marco de Investigacion e
Innovacién de la Unidn Europea (European Commission, 2025), y estan di-
rigidas al fomento de las carreras cientificas en Europa.

3.1.1. Contexto institucional

La Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras se celebra de
manera simultanea en mas de 460 ciudades del continente y ha logrado
consolidarse en un total de 30 paises, beneficiando a mas de 2 millones de
visitantes hasta la fecha. El objetivo principal de la iniciativa es acercar la fi-
gura del personal investigador a la ciudadania para dar a conocer su trabajo
y los beneficios que su labor aporta a la sociedad, mientras se proporcio-
na al alumnado participante informaciéon para la potencial eleccién de una
carrera cientifica. En concreto, pueden sefalarse los siguientes objetivos
especificos:

— Ofrecer a la sociedad “el lado mas humano de la ciencia” para que
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sea mas consciente de sus beneficios (Universidad de Oviedo, s.f.).

— Promover la adquisicion de competencias que permitan a los par-
ticipantes implicarse y corresponsabilizarse con el cambio social.

— Contribuir a la Orientacién para el Desarrollo de la Carrera (ODC)
del estudiantado, proporcionandole una ampliacién formativa que
lo ayudara a elegir su futuro académico.

— Involucrar a las familias en los procesos de aprendizaje de los par-
ticipantes mas jovenes.

— Fomentar el aprendizaje transversal a lo largo de la vida.

— Eliminar las barreras de género y promover la inclusion en el apren-
dizaje.

Las propias metas del evento explican su caracter interdisciplinario y ludico.
Por ello, en cada edicidn se reunen investigadores e investigadoras de nu-
merosas areas 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 afo participan mas de 200 es-
pecialistas con el objetivo de acercar a la ciudadania asturiana los avances
cientificos 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 Cientificay de la
Innovaciéon (UCC+i) del Vicerrectorado de Investigacion, entidad encargada
de articular el programa de cada edicién y las correspondientes acciones de
divulgacion cientifica, tecnoldgica y cultural.

El catadlogo de actividades incluye talleres, sesiones de experimentos, visi-
tas guiadas, salidas de campo, exposiciones, juegos, conferencias, mesas
redondas, concursos y materiales didacticos multimedia (Universidad de
Oviedo, s.f.). Con el fin de facilitar su gestion y potenciar su impacto, en las
ultimas ediciones la organizacion 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, Pais Vasco, Publica de Navarra y Zaragoza, con
la colaboracion de la Universidad de Murcia. En la promocion y financiacion
del evento intervienen tres niveles institucionales: la Comision Europea, en
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el &mbito internacional; el Ministerio de Ciencia e Innovacion-FECYT, en el
plano nacional; y, en el ambito autonémico, la Consejeria de Ciencia, Inno-
vacion 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
excepcion del afno 2020 debido a la situacidon de emergencia sanitaria. Tra-
dicionalmente, la sede principal ha sido el claustro del Edificio Histdrico de
la Universidad de Oviedo. Sin embargo, debido al incremento significativo
en la participacion, desde la decimoquinta edicién, celebrada en 2024, se
habilité una segunda sede en la Colegiata de San Juan Bautista de Gijon.
Esta ampliacion ha facilitado la gestidon 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 acompanan a
menores (Ahedo Raluy et al., 2020).

3.1.2. Infraestructura y particularidades logisticas

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

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

En cuanto a la organizacion del espacio, el evento se desarrolla en el Edi-
ficio Histoérico 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 ultima edicidn 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 transito continuo de personas, dificulta la delimitacién
clara de las areas de trabajo de cada equipo y favorece un flujo imprevisible
de publico, condicionado ademas por la presencia puntual de exhibiciones,
charlas o actividades itinerantes que alteran momentaneamente la circula-
cion y la atencion de los visitantes.

Asimismo, los recursos materiales disponibles son basicos 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 tecnolégicos com-
plejos. A estas restricciones se suman otros condicionantes, como la nece-
sidad de realizar montajes y desmontajes rapidos, el transporte manual de
los materiales, la exposicion a factores meteoroldgicos y el uso intensivo de
los materiales por parte de un publico numeroso y diverso. Todo ello exige
recursos resistentes, facilmente 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
cientifico, no siempre cuenta con formacion especifica en divulgaciéon o
dinamizacion de publicos heterogéneos. Ademas, 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 facilmente explicables al publico, no depender de una mediacion
experta constante y permitir que los participantes puedan comprender su
funcionamiento de manera auténoma, incluso incorporandose a la actividad
una vez iniciada.

Finalmente, en lo relativo al perfil del publico, el evento se dirige a una
audiencia amplia y diversa que incluye ciudadania general, familias, estu-
diantes y potenciales futuros investigadores. Este caracter abierto de las
actividades, unido al hecho de que el publico entra y sale libremente, con
tiempos de permanencia variables, refuerza la necesidad de disefar pro-
puestas auto explicativas, inclusivas y accesibles para personas de distintas
edades y niveles de conocimiento.
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En definitiva, las particularidades logisticas de la Noche Europea de los
Investigadores e Investigadoras hacen necesario disefar intervenciones
viables desde un punto de vista técnico y metodolégico. 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 unicamente con recursos basicos. Todo ello configura un contexto
de divulgacion cientifica situado a medio camino entre la ciencia y el ocio
urbano, que exige propuestas flexibles, visuales y participativas, coherentes
con las dindmicas 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 esta formado por profesores universitarios pertene-
cientes a tres campos diferentes: la Filologia Romanica, la Economia Finan-
ciera y el Derecho. Este aspecto marca el caracter interdisciplinario de las
actividades desarrolladas y de los recursos disefiados. La diversidad de per-
files académicos y metodoldgicos presentes en el equipo nos ha permitido
construir propuestas educativas capaces de integrar distintos enfoques so-
bre problematicas comunes, enriqueciendo tanto el disefio de las activida-
des como las dindmicas de aprendizaje planteadas al publico participante.

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

El germen de la metodologia y trayectoria de trabajo del equipo fue la acti-
vidad El Guinness de las lenguas romances, desarrollada durante la edicidn
de 2021 de la Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras de la
Universidad de Oviedo. Esta actividad consistid en un itinerario de cuatro
estaciones de juegos con contenidos especificos sobre Filologia Romanica
(Figura 3.2.1.1). La propuesta buscaba acercar al publico general aspectos
,Q@{\ relacionados con la diversidad lingliistica en el ambito romance mediante
dindmicas participativas y accesibles, adaptadas a distintas edades y nive-
les de conocimiento.
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iDemuestra tu don de lenguas
y supera las &4 estaciones!

GONZALD LLANEDO PANDIELLA
llamedogonzaloSuniovi es

Figura 3.2.1.1: Cartel de la actividad El Guinness de las lenguas romances,
Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras 2021
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva

La metodologia interdisciplinaria se inicio en la edicion de 2022 de la No-
che Europea de los Investigadores e Investigadoras en la Universidad de
Oviedo, cuando se cred una sinergia entre las areas de Filologia Roma-
nica y Economia Financiera, con el fin de plantear la actividad jMenudo
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
abordé la proliferacion de informacion falsa o fake news: una problematica
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 pretendia no solo
fomentar el pensamiento critico, sino también sensibilizar al publico sobre
la importancia de contrastar la informacién para desarrollar de manera efi-
caz competencias relacionadas con los campos representados.
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MENUDO RBuLotl(t

DESDE LAS LENGUAS ROMANCES
HASTA TUS FINANZAS PERSONALES

1.:01ENCEn 0 APARIENCIAD
2. Tu NO Mt LA CurLnag
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IRMA MARTINEZ GARCIA
martinezirma@uniovi.es

GONZALO LLAHMEDO PANDIELLA
llamedogonzalo®uniovi.es

i

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: elaboracion propia a partir de Canva

El equipo de trabajo se amplié para la edicion de 2023 de la Noche Europea
de los Investigadores e Investigadoras, con la incorporacion del ambito del
Derecho. En esta ocasién, mediante la actividad ;Hai derechu no hay de-
recho? Combate la vulnerabilidad lingliistica, economica y juridica (Figura
3.2.1.3), la problematica 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 linguisticos, econdmicos y
juridicos. La incorporacion del ambito juridico permitié reforzar la dimen-
sidn social y ciudadana de las actividades, facilitando un enfoque mas inte-
gral sobre las vulnerabilidades y las distintas formas de exclusion.

En esta edicion, ademas, contamos por primera vez con la colaboraciéon de
la Catedra Concepcion Arenal de Agenda 2030 de la Universidad de Ovie-
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HAL DERECHU
O (NO HAY DeERECHO?

COMBATE LA VULNERABILIDAD
LINGUISTICA, ECONOMICA Y JURIDICA

. GONZALO LLAMEDO PANDIELLA

Namedogonzalo@uniovies

| IRMA MARTINEZ GARCEA
martinezirma@uniovies

| BEATRIZ VAZQUEZ RODRIGUEZ

| vazquezbeatriz@uniovi.es

| PAZ FERNANDEZ-RIVERA GONZALEZ
fermandezqonpaz@uniovi.es
SILVIA GOMEZ ANSON
sgomez@uniovi.es
CARMEN MARTIN ALONSO
martinamaria@uniovi.es

Figura 3.2.1.3: Cartel de la actividad ¢ Hai derechu o no hay derecho?
Combate la vulnerabilidad lingiiistica, econémica y juridica, Noche
Europea de los Investigadores e Investigadoras 2023
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva

do, cuyo objetivo es planificar y ejecutar programas, acciones e iniciativas
de interés comun que promuevan el conocimiento para el cumplimiento
de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, facilitando la colaboracién en-
tre personas, entidades y disciplinas. Esta colaboracion permitid reforzar
la orientacion del proyecto hacia cuestiones vinculadas a la sostenibilidad,
la igualdad y la ciudadania global, favoreciendo ademas la conexidon entre
divulgacion cientifica y compromiso social.

Desde entonces, tanto el vinculo con la Catedra Concepcion Arenal de Agen-
da 2030 de la Universidad de Oviedo como la colaboracidn interdisciplina-
ria continuaron caracterizando las ediciones sucesivas del evento. En 2024,
se desarrolld la actividad ;TODS a por el 10! Nuevas miradas para reducir las
desigualdades lingliisticas, economicas y juridicas (Figura 3.2.1.4), en la que
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iTODSAPOREL10!

NUEVAS MIRADAS

PARA REDUCIR LAS DESIGUALDADES
LINGUISTICAS ECONOMICAS JURIDICAS

GONZALD LLAMEDD PANDIELLA
flamedogonzale@unicvi.es

IRMA MARTEINEZ GARCIA
martinezirma@uniovl.es

BEATRIZ VAZOUEZ RODRIGUEZ ™
varquezheatriz®uniovies

PAZ FERNANDEZ-RIVERA GONZALEZ

ternandezgonpaz@uniovi.es

Figura 3.2.1.4: Cartel de la actividad ;TODS a por el 10! Nuevas miradas
para reducir las desigualdades lingiiisticas, economicas y juridicas,
Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras 2024
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva

trabajamos, sobre todo, el Objetivo de Desarrollo Sostenible 10, que aborda
la reduccion de las desigualdades. A través de diferentes dinamicas ludicas,
la actividad buscaba promover la reflexion critica sobre las multiples dimen-
siones de la desigualdad y sobre la necesidad de construir sociedades mas
inclusivas y equitativas.

Finalmente, en el aino 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 participacion y la reflexion ciudadana sobre tres grandes
retos contemporaneos: la digitalizacion, la crisis climatica y las desigual-
dades sociales. Con esta propuesta, pudimos consolidar nuestra linea de
trabajo basada en el tratamiento interdisciplinario de problematicas globa-
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CON-CIENCIA-D0S

FRENTE ALOS GRANDES RETOS GLOBALES

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: elaboracion propia a partir de Canva

les y en el uso del juego como herramienta para favorecer la concienciacion
social y el aprendizaje significativo.

Ademas de disefar estas actividades, asi como los recursos ludicos que las
configuran, nuestro equipo de trabajo desarrolld otras iniciativas innovado-
ras de formacion docente y divulgacién académica, en colaboracion con di-
versos organismos especializados, como la Red social educativa DIM-EDU y
la Facultad de Formacion 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 metodologia empleada y los recursos didacticos elabo-
rados, dado su elevado potencial de adaptacién y aplicaciéon en otras dis-
ciplinas y contextos educativos. Por otro lado, disefiamos y desarrollamos
dos itinerarios formativos dirigidos a estudiantes de ensefianza secundaria
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y formacidn profesional, en los que se combinaban charlas y talleres ludi-
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 Innovacion de la Universidad de
Oviedo. Asimismo, presentamos varios trabajos de andlisis y reflexion sobre
las actividades realizadas en eventos académicos de innovacion educativa.

En definitiva, el recorrido realizado evidencia que la experiencia desarrolla-
da en la Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras logro tras-
cender el propio evento, consolidandose como una linea estable de trabajo
e investigacion en torno a la interdisciplinariedad, el aprendizaje ludico y la
divulgacion cientifica.

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
divulgacion se hallaba estrechamente vinculada a la participacion de in-
vestigadores e investigadoras procedentes, principalmente, de las ciencias
experimentales y tecnoldgicas, asi como a un modelo tradicional de divul-
gacion cientifica basado en la observacion, la demostracion practica y la
experimentacion. Desde estos ambitos, 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 tecnoldgicos y su utilizacion. En consecuencia, el
modelo predominante de divulgacion cientifica estaba asociado a propues-
tas visibles, practicas y facilmente demostrables, especialmente vinculadas
a disciplinas de caracter experimental y tecnolégico.

Este contexto supuso una importante dificultad para nuestro equipo. Por un
lado, nuestros perfiles diferian considerablemente del prototipo o estereoti-
po tradicional de investigador y, en consecuencia, nuestros planteamientos
se alejaban de las dinamicas de aprendizaje a las que el publico estaba ha-
bituado. Mientras que otros equipos podian recurrir a experimentos quimi-
cos, demostraciones fisicas o dispositivos tecnoldgicos, nuestras areas de
conocimiento exigian buscar formas alternativas de representacion y trans-
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misidon del conocimiento, capaces de transformar contenidos abstractos o
conceptuales en experiencias comprensibles y atractivas para publicos muy
diversos.

Ademas, resultaba evidente la escasa presencia de personal investigador
procedente de las ciencias humanas y sociales. Esta situacion reforzaba la
necesidad de reivindicar el valor investigador y divulgativo de disciplinas
que, tradicionalmente, han contado con menor visibilidad en este tipo de
eventos cientificos. Todo ello nos llevd a considerar la necesidad de aplicar
nuevas dindmicas de intervencion.

En segundo lugar, la naturaleza de las actividades desarrolladas en el evento
respondia, en la mayoria de los casos, a acciones colaborativas de caracter
unidisciplinario. La interdisciplinariedad se entendia habitualmente como la
colaboracion entre areas de conocimiento afines, como podia ocurrir entre
medicina, fisioterapia y enfermeria, o entre distintas ramas de la ingenieria.
Estas colaboraciones compartian, en gran medida, lenguajes técnicos simi-
lares, metodologias compatibles y problematicas comunes, lo que facilitaba
la construccion de propuestas conjuntas.

Sin embargo, en nuestro caso, nuestro equipo de trabajo integraba campos
de conocimiento muy diferentes que debian coordinarse y sincronizarse. Por
tanto, era necesario conjugar ambitos aparentemente tan distintos como la
Filologia, la Economia y el Derecho. Este reto nos impulsé a plantear una
metodologia alternativa, orientada al tratamiento interdisciplinar de proble-
maticas transversales vinculadas a desafios comunes de impacto global.
Mas que yuxtaponer contenidos independientes de cada disciplina, el obje-
tivo consistia en construir experiencias integradas en las que las diferentes
areas de conocimiento dialogasen entre siy contribuyesen conjuntamente
a la comprension de una misma realidad social.

En este marco surgia una dificultad adicional: alcanzar una interdisciplina-
riedad real y practica entre nuestras areas de conocimiento, mas alla de una
mera formulacion tedrica. No se trataba solo de reunir especialistas de dis-
tintas disciplinas en un mismo espacio, sino de generar dinamicas de tra-
bajo verdaderamente compartidas, capaces de traducirse posteriormente
en propuestas didacticas coherentes y accesibles para el publico. Por ello,
como paso previo, decidimos realizar una reuniéon de puesta en comun en
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la que analizamos las fortalezas y debilidades presentes en nuestras formas
de aprendizaje y difusién del conocimiento. A partir de este intercambio,
establecimos tres bases de trabajo que exponemos a continuacion:

— Base 1: el lenguaje técnico y su adaptacion al publico

Uno de los principales aspectos abordados fue el lenguaje técnico
propio de cada disciplina y su doble proyeccién: 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 constituia Unicamente una
herramienta de comunicacién, sino también un elemento central
para garantizar la verdadera interdisciplinariedad y la accesibilidad
de las actividades disenadas.

En relacion con la dimensidn interna, la necesidad de consensuar
determinados tecnicismos inevitables para el desarrollo de las acti-
vidades se convirtié en una tarea fundamental durante las reuniones
previas. Incluso entre las propias juristas del grupo surgieron diver-
gencias derivadas de la especializacidon de sus respectivas areas
de conocimiento. Del mismo modo, la terminologia utilizada en
economia resultaba, en ocasiones, excesivamente técnica para el
resto del equipo. Esta diversidad terminoldgica evidencié que cada
disciplina posee sus propios cédigos de comunicacion y sus formas
especificas de construir y transmitir el conocimiento. Ante esta cir-
cunstancia, se acordo, gracias especialmente a la labor del filélogo,
establecer un proceso de asesoramiento y consenso linguistico que
permitiera adaptar la terminologia utilizada a los objetivos pedago-
gicos y comunicativos de la actividad sin olvidar el rigor cientifico.

En lo referente a la dimensidn externa, ese lenguaje consensuado
debia servir como instrumento para facilitar la comprensiéon de los
contenidos del juego por parte de los usuarios, adaptandose ade-
mas a las diferentes franjas de edad del publico participante. No

A,Af,ﬁ \\«7\“ resulta equivalente explicar un juego a un grupo de adolescentes
TN que, a ninos y nifas 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 simplificacion de conceptos complejos sin perder el rigor
cientifico, buscando férmulas comunicativas claras, visuales y cer-
canas que facilitasen la participacion del publico.

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

Otro de los aspectos fundamentales fue articular las actividades
en etapas y definir con precision el perfil y funciones de la persona
encargada de dinamizar y moderar cada actividad. El desarrollo de
las actividades debia estructurarse en varias fases bien delimitadas:
una introduccion inicial, centrada en la explicacion de la dinamicay
las reglas del juego; una fase de desarrollo, en la que el protagonis-
mo recayese principalmente en el nifo, nifia, 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-
cion. Esta estructura permitia organizar la actividad de manera rapi-
da y comprensible en un contexto marcado por la elevada afluencia
de publico y por la brevedad de las interacciones.

Asimismo, se decidié que la persona encargada de asumir el rol de
moderadora debia conocer el sentido interdisciplinar completo de
la actividad y ser capaz de explicar adecuadamente qué aprendiza-
jes se pretendian alcanzar. No bastaba, por tanto, con dominar uni-
camente los contenidos especificos de una disciplina concreta, sino
que era necesario comprender el sentido global de la propuesta y
las conexiones existentes entre las distintas areas de conocimiento
implicadas. Por ejemplo, si el juego relacionado con los derechos
en distintos paises era dinamizado por el fildlogo del equipo, este
debia manejar conceptos vinculados a los derechos humanos, la
igualdad de género o los recursos econdmicos necesarios para ga-
rantizar el acceso de las nifias a la educacion en diferentes contex-
tos internacionales. De este modo, cada miembro del equipo asu-
mia también una funcién de mediacién educativa interdisciplinar.

— Base 3: la estructura temporal de las actividades

Universidad de Oviedo

Finalmente, se acordd que, dadas las limitaciones espaciales y el
elevado numero de usuarios que acudian acompanados de sus fa-
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milias, la participaciéon de cada usuario en cada actividad debia
tener una duracién aproximada de entre cinco y siete minutos. De
este modo, se buscaba dinamizar constantemente el espacio y favo-
recer una circulacion fluida de participantes sin generar tiempos de
espera excesivos. Esta limitacion temporal obligé al equipo a sinte-
tizar cuidadosamente los contenidos y a disefar dinamicas agiles,
intuitivas y de rapida comprension, capaces de captar la atencion
del publico desde los primeros instantes. Asimismo, la brevedad de
las actividades exigia maximizar el impacto educativo y emocional
de cada interaccidn, procurando que el aprendizaje significativo pu-
diera producirse incluso en experiencias de corta duracion.
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4.1. Nuestro modelo

Nuestra participacion en la Noche Europea de los Investigadores e Investi-
gadoras se caracteriza, desde los inicios, por el disefio y desarrollo de una
estrategia metodoldgica ad hoc, no solo con el fin de afrontar las necesi-
dades vy 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-
vulgacion cientifica participativa, alejadas de enfoques unidireccionales de
transmision del conocimiento y orientadas a favorecer la interaccion activa
entre investigacion y ciudadania. En concreto, para este contexto interac-
tivo creamos una estrategia basada en el disefio y la implementacion de
tres recursos complementarios: un material informativo sobre las areas de
conocimiento involucradas, un circuito de juegos en torno a la tematica
seleccionada para cada edicion y herramientas de evaluacion para medir la
participacion, el aprovechamiento y la satisfaccion de los usuarios con las
actividades.

En primer lugar, se disefiaron carteles informativos sobre los ambitos de
conocimiento en los que se contextualiza la actividad empleando el editor
digital Canva (Figura 4.1.1). Mediante esta herramienta, se elaboré una plan-
tilla comun destinada a describir cada una de las disciplinas representadas
en nuestro estand. En dicha plantilla se incluyeron, entre otros contenidos, la
definicion de cada ambito de conocimiento, aclaraciones utiles sobre con-
ceptos clave y diversas curiosidades orientadas a facilitar la comprension
del contexto, problematicas abordadas e impacto social. Asimismo, se pro-
curd utilizar un lenguaje accesible y visualmente atractivo, con el propdsito
de favorecer la divulgacion cientifica entre un publico heterogéneo.

Universidad de Oviedo

CATEDRA
('olwcl)ci(m
Arenal

DE AGENDA 2030



Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

el " | ¢QUé ES EL DERECHO? =

B [Imracns nusds aefisme n0mo (@ SNSTA de (OTCEEA ¥ N0 gRTeTsimants

-
fort o nival

Indivicuusl coma do amprmea ¥ pal.
= sitamativas, Po asa,
gestartn, airas shorrars. ¥ ot vt
« Pom sctrtn

bl o Nerczas

4 UN FOCO DE HISTORIA
¢SON LO MISMO LAS FINANZAS b [t e e
sl | mciachcis aqpcotae de ia Wi e bachs un chst corn
qu! u m“? G L O A ) 8 T
¥ s | gl | = Lot prives namas  iees te. Speiee ¥ pieSeAns ek, y
+ Lo Mumarisngon o (se desiinse qe eedan s cesemis # Economir. I EH i
e Myl S Mo A0k + L kv chn s s fomcle e berscoes & 5 corelidn furmars

oL Flolops Rominics e ui 00 il Sscpfus s e necasidsdes, que ain Einitades. o
. o et e STl ahgus, Surem ceds s e Bl ls
bonguat  Uaralin 10ma0ces, 28] oM 106 POCES0s FEAC00 Firarqan. - i e e, ViR

Erescan se HIAN N endrai Ccllakes v L SfemDi. COMG B DU D COm0 S adviiaE
Pelackinen: Farm #ic, Irakels finsamastniments 200 10 teeios.

ALGUNOS CONCEPTOS CLAVE

ELAHORRO Y LA AMIGOS ES DERECHOS DE LOS NIRIOS

e Qiviari o o fobats Lu parashn cum ahe vl pRablenas aa ol ARES |
eeorars au ckind e wils, o tps ok aces freshe i Gushs ST, Compne

L b s s (hers & shuit & Cuabd) 0% 14 Skl prisdiks (s

g 6 wn boge it o el do SoaeiN Bereichn. e ey O, 10 by
brversitn, i« ket e e
[y

(SABIAS QUE..7

g0 Do Mg, 5 e 7 e 1 e
o L "Ly Ol T, %0 Qe e TG G0 PO S, ket par Serl” 2w
o el Celce Hrsimaratt, et At 700 .

capaciind oe o

o .
- Lo erehesa” e b ranrseios Frascan w descremn brermeserias e 5 [y
eracresas ¢ puae enee ahos

of EEmanmmE

Figura 4.1.1: Carteles informativos de los ambitos de
conocimiento representados en las actividades
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva

En segundo lugar, en lo relativo al itinerario ludico, se disefd un circuito
de juegos complementarios y adaptables a la tematica elegida para cada
edicion, con el fin de favorecer el logro de los objetivos de aprendizaje
definidos. Para la planificacion de dicho circuito se tuvieron en cuenta los
siguientes requisitos:

— Actualidad: que los retos propuestos estuviesen conectados con
problematicas contemporaneas de impacto “glocal”.
— Practicidad: que las actividades se orientasen a extraer aprendizajes
sobre la tematica seleccionada con una clara aplicacion practica.
— Transversalidad: que el circuito de juegos incorporase actividades
que favoreciesen la integracion armdnica de las diferentes areas de
conocimiento involucradas.
— Complementariedad: que los juegos de cada edicion se articulasen
N de manera coherente para favorecer una continuidad en el apren-
&E&X dizaje.
Y — Adaptabilidad: que la dinamica y caracteristicas de cada juego fuera
e distinta para facilitar el acceso a la tematica desde diferentes mo-
dalidades de intervencion y distintos grados de dificultad.
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— Reflexividad: que los contenidos estimulasen la reflexion critica de
los participantes sobre la problematica social planteada, asi como
la formulacién de opiniones fundamentadas en evidencias.

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

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

A partir de estos criterios, se definié un itinerario basado en la superacién de
entre tres y cuatro retos (Figura 4.1.2), cuyo esquema elemental fue replica-
do anualmente en cada edicion de la Noche Europea de los Investigadores
e Investigadoras, completandolo y adaptandolo a la tematica seleccionada:

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

— Segundo reto: combinar la resolucion de preguntas o retos sobre la
tematica tratada con la realizacion de una actividad ludica que im-
plique movimiento dentro de un area delimitada. Esta dinamica se
desarrolla delante del estand y se acompana de la caracterizacion
de los participantes mediante disfraces vinculados a la tematica
abordada.

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

— Cuarto reto: resolver un enigma en soporte digital a partir de la su-
peracion 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: elaboracion propia a partir de Canva

En todos los casos, los juegos incorporan un solucionario a disposicion de
los usuarios, permitiendo la autoevaluacion y el refuerzo de aprendizajes de
manera auténoma una vez finalizada la actividad. Ademas, todas las activi-
dades contemplan diferentes niveles de dificultad, con el objetivo de adap-
tar las dinamicas y el grado de complejidad de las preguntas y respuestas a
las necesidades y caracteristicas del publico participante. Esta diferencia-
cion contribuye igualmente a mantener el interés y la motivacion de perfiles
diversos, evitando tanto la frustracion derivada de una excesiva dificultad
como la desmotivacion causada por dindmicas excesivamente simples.

Por ultimo, en lo que respecta a las herramientas de medicion de la partici-
pacion, aprovechamiento y satisfaccién de los usuarios, se implementaron
una serie de estrategias complementarias que permiten recabar datos re-
lacionados con el numero de visitantes de nuestro estand en cada edicion,
su participacioén, implicacion y aprendizaje en los circuitos de juegos y su
grado de satisfaccion con la experiencia:
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— Diploma: en cada edicion se disefid un diploma para entregar a
cada usuario una vez finalizada su participacion, con el objetivo de
proporcionarle un elemento de reconocimiento simbdlico y un re-
cuerdo de su paso por el estand. Asimismo, este recurso sirvié para
computar el nimero de participantes.

— Pegatina: como alternativa al diploma, en la edicién de 2024 se ob-
sequid a los participantes con una pegatina con un disefio ligado a
la tematica del estand.

— Solucionario: para cada juego se dispuso un solucionario fisico que
permitia a los participantes comprobar las respuestas correctas y
llevarse a casa la bateria de preguntas y respuestas de cada activi-
dad. Esta herramienta favorecié asimismo el recuento de usuarios
y sirvié para verificar los datos de participacion aportados por el
reparto diplomas y/o pegatinas.

— Cuestionario: en todas las ediciones se elabord un cuestionario de
satisfaccion con el fin de recabar informaciéon sobre los perfiles de
los usuarios, sus opiniones sobre cada juego, su aprendizaje y su
valoraciéon general de la experiencia.

— Urna: en la edicién de 2024 se incorpord una urna destinada a re-
coger mensajes y reflexiones de los participantes. Este recurso per-
mitié medir el dato de participacion, el grado de involucracion del
publico y su disposicidon a contribuir activamente a la reflexion co-
lectiva sobre la tematica trabajada.

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

Para reforzar la logica de esta combinacion 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
ludico. En particular, cabe resaltar los aportes de la propuesta de Rodriguez
Diaz et. al (2021, p. 27-28), quienes recomiendan atender a cinco caracteris-
ticas basicas a la hora de disefiar la experiencia de juego:
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— Narrativa: constituye una parte fundamental en todo juego, ya sea
como mera ambientacion o como una historia en la que se nos
invita a participar. Es importante que esta sea original, atractiva y
significativa para el publico destinatario.

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

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

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

— Flujo: se define como la relaciéon 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 frustracién y desinterés.

Partiendo de estos principios, que configuran nuestro planteamiento meto-
doldgico, en primer lugar, se definid una tematica anual sdlida que funcio-
nase como hilo conductor de todas las actividades, creando una narrativa
coherente en torno a la problematica de investigacion planteada. En segun-
do lugar, se prestd especial atencion a la estética, no solo en la seleccion
de materiales y en el disefio visual de los juegos, sino también mediante
la incorporacion de disfraces y elementos de ambientacion que refuerzan
la inmersidn de participantes y actuan como facilitadores de la narrativa
propuesta. En tercer lugar, se considerd fundamental desarrollar mecanicas
adaptables a distintos niveles de dificultad y situaciones de juego, acompa-
fRadas de reglas claras y facilmente comprensibles. Finalmente, se procurd
equilibrar el nivel de exigencia cognitiva con el componente ludico, favore-
ciendo experiencias participativas motivadoras y significativas.
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4.2. Procedimiento

El proceso de organizacion interna para el disefio de juegos y actividades
presentados en la Noche Europea de los Investigadores se articuld a tra-
vés de una serie de fases interrelacionadas que comprendieron el disefio,
desarrollo, montaje y evaluacidon de las propuestas planteadas. Esta secuen-
ciacion metodoldgica permite garantizar la coherencia entre los objetivos
de divulgacion cientifica, las dinamicas de juego implementadas y los me-
canismos de participacion y evaluacion. A continuacion, se desglosan cada
una de estas fases con mayor detalle.
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Fase 1: Diseho

En un primer momento, se establecié una tematica central que orientd el
contenido de las dinamicas y actividades disefadas. Esta tematica varid
anualmente en funcidn de las tendencias cientificas mas recientes y de los
ejes propuestos por la organizacion del evento, pero siempre se vinculd a
las areas de conocimiento de los investigadores e investigadoras implica-
dos en la actividad: la Filologia Romanica, la Economia Financiera y el Dere-
cho. De este modo, se favorecio el desarrollo de iniciativas con un marcado
caracter transversal. Una vez definida la tematica, se priorizaron los obje-
tivos que se pretendian alcanzar, entre los que destacaron la divulgacion
cientifica, la interaccidn con el publico y la promocidn de la investigacion,
atendiendo a los principios de accesibilidad e inclusién propios del evento.
Ademas, se procurd que las dindmicas planteadas favoreciesen formas de
participacion bidireccional, promoviendo la interaccidn entre investigado-
res y ciudadania mediante dinamicas accesibles, colaborativas y orientadas
al pensamiento critico.

En una segunda etapa, se llevd a cabo un proceso de reflexion colectiva
sobre las dinamicas desarrolladas en ediciones anteriores, analizando tanto
los aspectos que habian resultado especialmente exitosos como aquellos
susceptibles de mejora. A partir de este analisis, se organizé una sesion de
lluvia de ideas o brainstorming con el conjunto del equipo, en la que cada
miembro propuso ideas para experiencias ludicas y actividades alineadas
con la tematica seleccionada. En este proceso se tuvieron en cuenta de ma-
nera explicita las limitaciones logisticas del evento, asi como los resultados
de encuestas y valoraciones recogidas en ediciones previas de la Noche
Europea de los Investigadores e Investigadoras, que aportaron informacion
relevante sobre los intereses, tiempos de interaccion y perfiles del publico.
Este proceso colaborativo facilitd ademas la integracion de perspectivas
multidisciplinares en el disefio de las actividades, enriqueciendo tanto la
dimension pedagoégica como el componente ludico de las iniciativas dise-
nadas.

A partir de las propuestas generadas durante la sesion de brainstorming, se
procedid a la seleccién de aquellas ideas que se consideraron mas viables
y atractivas para el formato del evento. Esta seleccion se realizé atendiendo
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a criterios como la claridad de la dindmica propuesta, su capacidad para
fomentar la participacion del publico, su adecuacién 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 publicos diversos, incluso en interacciones
breves y no secuenciadas. Asimismo, se priorizaron aquellas propuestas ca-
paces de generar experiencias significativas en tiempos breves de interac-
cion, teniendo en cuenta las caracteristicas propias de un evento abierto,
dindmico y de alta afluencia de publico.

Fase 2: Desarrollo

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

Paralelamente, se disefiaron y produjeron los materiales necesarios para el
desarrollo de las actividades, que variaron en funciéon 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 facilmente manipulables en un contexto de uso intensivo. El disefio
de los materiales se alined siempre con la tematica de cada actividad. Por
ejemplo, en la actividad titulada Aventuras contra la Desigualdad, los parti-
cipantes asumian el rol de exploradores que debian responder a preguntas
relacionadas con distintas formas de desigualdad social que ocurren en
diferentes regiones del mundo; para ello, se disefiaron mapas, lupas y pega-
tinas que simulaban insignias de exploradores, reforzando el componente
ludico y narrativo de la propuesta. La elaboracion de estos recursos no res-
pondid unicamente a criterios estéticos, sino también pedagdgicos y co-
municativos, procurando facilitar la comprensiéon de contenidos complejos
mediante estrategias visuales e interactivas adaptadas a publicos diversos.
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Fase 3: Montaje

Una vez culminadas las fases de disefio y desarrollo, se procedié al montaje
de las actividades en el espacio asignado para el estand, asegurando que
todos los materiales estuvieran disponibles y en condiciones dptimas para
su uso. Esta fase resulté especialmente relevante dadas las particularidades
logisticas del evento, como el espacio reducido, el tiempo limitado para la
preparacion y la necesidad de compartir el entorno con otros estands. Por
este motivo, el equipo acudié siempre al lugar de celebracién con sufi-
ciente antelacion al inicio del evento, lo que permitié organizar el espacio,
comprobar el funcionamiento de los materiales y realizar ajustes de ultima
hora en funcidén de las condiciones reales del entorno. Asimismo, durante
el montaje se prestd especial atencidn a la visibilidad de las actividades
desde el exterior del estand y a la disposicidon de los materiales, con el ob-
jetivo de facilitar la comprensidn inmediata de la propuesta y favorecer la
incorporacion espontanea del publico. Esta organizacion espacial también
permitié optimizar la circulacién de los participantes, favorecer la observa-
cion directa de las dinamicas de juego y facilitar la recogida de informacion
relacionada con la interaccion del publico y el desarrollo de las actividades.
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I 5.1. Conectando los falsos amigos

Ficha técnica del juego

Area o materia
Destinatarios Nivel educativo

Edad recomendada

Numero de jugadores

L Modalidad

Organizacion . L

Tipo de participacion

Duracion estimada

Espacio

Recursos

necesarios .
Materiales

Lingliistica Romanica

Educacién Primaria y Secundaria

De 10 a 16 afos

Dela2

Presencial

Individual o en pareja

15 minutos

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

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

e Solucionario con las palabras de cada
lengua y su significado

e Una cartulina DIN-A3 para el panel de
juego

e Velcro

e Celo u otro material adhesivo temporal

e Papel para la impresién de las
etiquetas y solucionario

e Impresora

e Tijeras

e Laminas de plastificar
e Plastificadora

e Opcional: Canva para el disefio de las
etiquetas
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Objetivos didacticos

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

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

— Analizar las interferencias linguisticas y los posibles errores de in-
terpretacion en contextos de comunicacion multilingie.

— Comprender la importancia de la intercomprensién entre lenguas
romances.

— Valorar la diversidad lingtiistica y cultural como un recurso para una
comunicaciéon mas consciente, precisa e intercultural.

— Desarrollar el pensamiento critico y la capacidad de razonamiento
lingliistico estableciendo relaciones entre palabras.

— Mejorar la capacidad de argumentacion 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.

%@2@@
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5. Descripcion de los juegos

Contenidos y habilidades trabajadas

Elementos trabajados

Contenidos

Habilidades

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

Léxico basico y semantica comparada: andlisis del significado
de palabras frecuentes y de sus diferencias de uso entre
lenguas.

Interferencias lingliisticas: errores de comprension o
interpretacion derivados de la semejanza formal entre palabras
de distintas lenguas.

Conciencia metalingliistica: reflexién sobre el funcionamiento de
las lenguas y los mecanismos de construccién del significado.

Diversidad lingliistica y comunicacion intercultural: valoracion
del conocimiento lingliistico como herramienta para favorecer la
intercomprension y la comunicacion respetuosa.

Cognitivas: pensamiento critico, razonamiento légico, analisis
y comparacion de informacion, reflexién, toma de decisiones,
comparacién semantica, atencién y concentracion.

Lingiiisticas y comunicativas: comprension de palabras
aisladas en diferentes lenguas, adquisicidon de vocabulario,
analisis léxico, expresidn oral argumentativa, escucha activa y
uso consciente del lenguaje.

Sociales y emocionales: aceptacion de reglas, aceptacion del
error, gestion del fracaso y del éxito, cooperacidn y trabajo en
equipo (en el caso de mas de un jugador).
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Figura 5.1.1: Disposicion del panel de juego Conectando los falsos amigos
Fuente: fotografia de los autores
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Figura 5.1.2: Ejemplos de etiquetas del juego Conectando los falsos amigos
Fuente: fotografia de los autores
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5. Descripcion de los juegos

Disefio y preparacion del juego

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

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

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

— Impresion, recorte y plastificacion de las etiquetas. Cada una de
ellas llevara adherido velcro en su reverso, para poder pegarlas en
el panel de juego.

— Preparacion del panel de juego para situar en cada una las etique-
tas que contienen las palabras de cada lengua. Se empleara una
cartulina para cada panel, que sera plastificada y llevara adheridas
dos columnas de velcro.

— Elaboracién e impresion 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 auténoma si sus respuestas
son correctas.

— Preparacion 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 llevara colocadas las etiquetas de una lengua. Las
etiquetas de la otra lengua seran 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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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Conectando
los falsos amigos

h

Acércate a Los paneles de juego
Lee Las palabras de cada panel
Elige una palabra del panel izquierdo

Busca su pareja en el panel derecho

Repite el procedimiento hasta
emparejar todas las palabras

iComprueba cuantas parejas de
falsos amigos has acertado!

Figura 5.1.3: Instrucciones del juego Conectando los falsos amigos
Universidad de Oviedo Fuente: elaboracion propia a partir de Canva
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5. Descripcion de los juegos

| Desarrollo del juego

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

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

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

— La dindmica continua hasta que se termina de emparejar todas las
palabras.

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

Universidad de Oviedo
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Dimensiones de la evaluacion

Dimension Indicadores de evaluacion

Participacion y
dindmica de juego

Comprension y
aprendizaje

Pensamiento critico y
toma de decisiones

cs®ogo

Universidad de Oviedo

CATEDRA
lecclyci('m
Arenal
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Participa activamente respetando las reglas del juego.

Mantiene la atencidn y la implicacion durante el desarrollo
de la actividad.

Colabora de forma adecuada en la dinamica del juego y
favorece un clima positivo de participacion.

Gestiona adecuadamente la frustracion 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 mas de un jugador).

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.

Analiza criticamente 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 lingliisticas derivadas
de la similitud entre lenguas.



5. Descripcion de los juegos

5.2. ¢Ciencia o apariencia?

Ficha técnica del juego

Area o materia

DESITETENIES Nivel educativo

Edad recomendada
Numero de jugadores
L Modalidad
Organizacion . e
Tipo de participacion
Duracion estimada

Espacio

Recursos

necesarios .
Materiales

Sociolingliistica Roméanica y Economia
Financiera

Educacién Primaria y Secundaria
De 10 a 16 afos

Dela2

Presencial

Individual o en pareja

15 minutos

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

e 20 etiquetas: 10 con informacion
contrastada por la ciencia y otras 10
contienen bulos

e Solucionario con las palabras de cada
lengua y su significado

e Dos cartulinas DIN-A3 para los
paneles de juego

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

e Velcro

e Celo u otro material adhesivo temporal

e Papel para la impresion de las
etiquetas y solucionario

e Impresora

e Tijeras

e Laminas de plastificar
e Plastificadora

e Opcional: Canva para el disefio de las
etiquetas y carteles

Universidad de Oviedo
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Objetivos didacticos:

— Adquirir conocimientos de Sociolinglistica Romanica, valorando la
diversidad linguistica y la situacion de las lenguas romances mino-
rizadas en contextos sociales reales.

— Adquirir conocimientos de Economia 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 informaciéon antes de aceptarla como verdadera.

— Comprender el impacto de la desinformacién en distintos ambitos
del conocimiento y de la vida cotidiana.

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

— Desarrollar el pensamiento critico mediante el analisis e identifica-
cion de informacion verdadera y falsa en enunciados simples.

— Mejorar la capacidad de argumentacion 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.

Universidad de Oviedo
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5. Descripcion de los juegos

Contenidos y habilidades trabajadas

Elementos trabajados

Contenidos

Habilidades

Sociolingiiistica Romanica: diversidad linglistica, lenguas
romances minorizadas, contacto de lenguas, intercomprensién
lingliistica, multilingtiismo y plurilingliismo, estereotipos y
prejuicios linglisticos, actitudes linglisticas, derechos de las
comunidades linguisticas.

Economia Financiera: ahorro, gasto, precios, consumo,
inversion, endeudamiento, toma de decisiones econémicas,
gestion de los recursos econémicos, agentes econémicos,
mercados e instituciones financieras.

Transversales: identificacion de informacion basada en
evidencias cientificas frente a ideas falsas, simplificaciones o
bulos e introduccién a las fuentes de informacién contrastada.

Cognitivas: pensamiento critico, razonamiento légico, analisis
de enunciados simples, interpretacion de datos, analisis y
comparacion de informacion, reflexion, toma de decisiones,
atencion y concentracion.

Lingiiisticas y comunicativas: comprension lectora,
adquisicion de vocabulario, expresion oral argumentativa,
escucha activa y uso consciente del lenguaje.

Sociales y emocionales: aceptacion de reglas, aceptacion del
error, gestion del fracaso y del éxito, cooperacion y trabajo en
equipo (en el caso de mas de un jugador).
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Figura 5.2.1: Ejemplos de tarjetas del juego ¢ Ciencia o apariencia?
Fuente: elaboracion propia

Universidad de Oviedo . . « 9 . . . . .
Figura 5.2.2: Disposicion del panel de juego ¢ Ciencia o apariencia?
Fuente: fotografia de los autores
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5. Descripcion de los juegos

Disefio y preparacion del juego:

— Disefo de 20 tarjetas: 10 con afirmaciones contrastadas por la cien-
cia sobre la materia o tematica que se desee trabajary 10 con bulos
(Figura 5.2.1).

— Si se trabajan varias materias, en este caso, la Sociolingliistica Ro-
manica y la Economia Financiera, las tarjetas de cada disciplina se
codifican con un color diferente para facilitar la contextualizacion.

— Disefo de los carteles “Ciencia” y “Apariencia”.

— Impresion, recorte y plastificacion de las tarjetas y carteles. Se-
guidamente, colocacion de velcro por el reverso de las tarjetas y
carteles.

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

— Preparacion e impresion de un solucionario con la explicacion de
cada una de las afirmaciones, permitiendo al participante compro-
bar de forma auténoma sus respuestas al final del juego.

— Preparacion 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 estan vacios. Todas las tarjetas
seran dispuestas en una caja para que el participante las pueda ir
colocando en el panel correspondiente.
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

sCiencia o
apariencia?

Acércate a Los paneles

Mueve las etiquetas

Identifica los bulos

Localiza las evidencias

Figura 5.1.3: Instrucciones del juego ¢ Ciencia o apariencia?
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva
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5. Descripcion de los juegos

| Desarrollo del juego:

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

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

— El participante de forma auténoma leera cada afirmacién y debera
decidir si se trata de una afirmacidon contrastada cientificamente o
si es un bulo, colocando cada tarjeta en el panel correspondiente.

— La dinamica continta 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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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

A recuperar el dinero de mi cuenta
bancaria si el banco quiebra

Figura 5.2.4: Ejemplos de tarjetas del juego ¢ Hai derechu o no hay derecho?
Fuente: elaboracion propia

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



5. Descripcion de los juegos

Dimensiones de la evaluacion

m Indicadores de evaluacion

Participacion y
dindmica de juego

Comprension y
aprendizaje

Pensamiento critico y
toma de decisiones

Participa activamente respetando las reglas del juego.

Mantiene la atencidn y la implicaciéon durante el desarrollo
de la actividad.

Colabora de forma adecuada en la dindmica del juego y
favorece un clima positivo de participacion.

Gestiona adecuadamente la frustracion 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 mas de un jugador).

Identifica correctamente afirmaciones verdaderas y
falsas.

Comprende el significado de los conceptos trabajados
durante la actividad.

Utiliza adecuadamente el vocabulario propio y la
terminologia especifica del campo de conocimiento.
Relaciona las afirmaciones con conocimientos previos y
proporciona ejemplos

Relaciona las afirmaciones con los campos de la
sociolingliistica romanica y la economia financiera.

Analiza criticamente 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

informacion y contrastar fuentes antes de considerarla
verdadera.
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

| Variantes o adaptaciones:

Nombre del juego

e Adaptacion del juego realizada para trabajar de manera
transversal con la vulnerabilidad en tres dmbitos:
sociolinglistico, econédmico y juridico.

e Las tarjetas contienen enunciados que hacen referencia a

;Hai derechu o no hay un posible derecho de la ciudadania (Figura 5.2.4).

derecho?: e Eljugador ha de coger una tarjeta y decidir si la sociedad
tiene o no el derecho que se menciona en el enunciado.

e Sise considera que existe el derecho, se coloca la tarjeta
en el panel “hai derechu”. En caso contrario, se pondria
en el panel “no hay derecho”.

e Adaptacion del juego realizada para trabajar el espiritu
critico acerca de la informacion generada a través de
inteligencia artificial en tres ambitos: sociolinglistico,
econdmico y juridico.

e Las tarjetas contienen enunciados con informacién
incorrecta generada con inteligencia artificial. Por cada
tarjeta con informacién generada con IA, se incluye una

tarjeta que contiene informacién correcta (Figura 5.2.5).

GllieER L e Para facilitar la dindmica del juego, cada par de tarjetas

se codifica con un color diferente.

e Eljugador debe coger cada par de tarjetas y decidir cual
contiene informacién incorrecta generada con IA y cudl
contiene informacion correcta.

e Sise considera que la informacion ha sido generada con
IA, se coloca la tarjeta en el panel “Pura IA”. En caso
contrario, se pondria en el panel “Ciencia”.
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I 5.3. iTa no me la cuelas!

Ficha técnica del juego

Destinatarios

Organizacién

Recursos
necesarios

Area o materia

Nivel educativo

Edad
recomendada

Numero de
jugadores

Modalidad

Tipo de
participacion
Duracién
estimada

Espacio

Materiales

Sociolingliistica Romanica y Economia
Financiera

Educacién Primaria y Secundaria

De 10 a 16 anos

2
Presencial

Individual

30 minutos

No se requiere un espacio con caracteristicas
especificas

e 14 tarjetas con tres afirmaciones: una
afirmacion correcta y dos afirmaciones
incorrectas

e Papel para la impresion de las tarjetas
e Impresora

e Tijeras

e Laminas de plastificar

e Plastificadora

e Opcional: Canva para el disefio de las
tarjetas
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Guia de recursos diddcticos interdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

PREGUNTA 1

¢Cudl de las siguientes opciones es correcta?

~/ o &l asturiano, el gallego y el cataldn son lenguas romances

® o &l euskera, el gallego y el catalin sen lenguas remances
® o &l euskera, el asturianc y el cataldn sen lenguas remances

W, PREGUNTA 3

-\ . Comprar un ordenador es un gasto:

4 % J o 8i le utilizas para jugar

- ® Si lo utilizas para disefior una aplicacién que genere
‘;ﬁ .i: bﬂﬂeﬁciﬂ |

® 0 Siempre

Figura 5.3.1: Ejemplos de tarjetas del juego ;Tii no me la cuelas!
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva
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5. Descripcion de los juegos

Objetivos didacticos

— Adquirir conocimientos de Sociolingliistica Romanica, valorando la
diversidad linguistica y la situacion de las lenguas romances mino-
rizadas en contextos reales.

— Adquirir conocimientos de Economia 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 informacidon antes de aceptarla como verdadera.

— Comprender el impacto de la desinformacidn en distintos ambitos
del conocimiento y de la vida cotidiana.

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

— Desarrollar el pensamiento critico mediante el andlisis y la identi-
ficacion de informacion verdadera y falsa en enunciados simples.

— Mejorar la capacidad de argumentacion 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 persuasion y manipulacion verbal en un entorno ludico
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 dinamica de turnos y la atencién al contrincante
ya sea en el rol de emisor (quien formula y argumenta las afirmacio-
nes) o de receptor (quien analiza y decide).

pr=2y
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

iTG no me la cuelas!

Formad una pareja

&I“!_E{E!!"!EE_ a tu acompanante

Escoge una tarjeta

Intenta pasar bulos por verdades

Y verdades por mentiras

Universidad de Oviedo

Figura 5.3.2: Instrucciones del juego ;Ti no me la cuelas!
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva
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5. Descripcion de los juegos

| Contenidos y habilidades trabajadas

Elementos trabajados

Contenidos

Habilidades

Sociolingiiistica Romanica: diversidad lingiistica, lenguas
romances minorizadas, contacto de lenguas, intercomprensién
lingliistica, multilingtiismo y plurilingliismo, estereotipos y
prejuicios linglisticos, actitudes linglisticas, derechos de las
comunidades linguisticas.

Economia Financiera: ahorro, gasto, precios, consumo,
inversion, endeudamiento, toma de decisiones econémicas,
gestion de los recursos econémicos, agentes econémicos,
mercados e instituciones financieras.

Transversales: identificacion de informacion basada en
evidencias cientificas frente a ideas falsas, simplificaciones o
bulos e introduccién a las fuentes de informacién contrastada.

Cognitivas: pensamiento critico, razonamiento logico, analisis
de enunciados simples, interpretacion de datos, analisis y
comparacioén de informacion, interpretacion del lenguaje

no verbal, reflexion, toma de decisiones, empatia cognitiva,
atencion y concentracion.

Lingiiisticas y comunicativas: comprensién lectora,
comprension oral, adquisicion de vocabulario, expresion oral
argumentativa, persuasion, escucha activa y uso consciente del
lenguaje.

Sociales y emocionales: aceptacion de reglas, respeto de
turnos, aceptacion del error, gestion del fracaso y del éxito.

L)
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

| Disefio y preparacion del juego

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

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

— Impresion, recorte y plastificacion de las tarjetas de juego.
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5. Descripcion de los juegos

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 afirmacion 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 cual es la opcidn correcta.

— Tras la lectura, el receptor realiza una eleccién inicial, sefialando
cual de las tres afirmaciones considera que es verdadera.

— Una vez hecha la seleccion, el emisor inicia la fase de persuasion,
utilizando argumentos y razonamientos (reales o inventados) para
intentar que el receptor reconsidere su eleccion, intentando guiarlo
hacia la seleccidon de una afirmacion falsa.

— Tras escuchar los argumentos, el receptor comunica su decision
final, pudiendo ratificar su eleccidon 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 enganarlo 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 dinamica 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” mas engafos o quién ha identificado
mas verdades.

/%1?%%\
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Dimensiones de la evaluacion

Dimension Indicadores de evaluacioén

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

e Respeta el turno de palabray las fases de la dindmica de
juego (lectura, eleccidn, persuasion y resolucion).

e Mantiene la atencién y la implicacién durante el
desarrollo del juego.

e Colabora de forma adecuada en la dindmica del juego y

Participacion . .. . . .,
P y favorece un clima positivo de participacion.

dinamica de juego ) . i
e Muestra una actitud de escucha activa y respeto hacia las

respuestas, argumentos, opiniones y posibles errores del
contrincante.

e Gestiona adecuadamente la frustracion ante el error y el
éxito propio o ajeno.

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

e Identifica correctamente las afirmaciones verdaderas
(receptor).

e Utiliza adecuadamente el vocabulario propio y la
terminologia especifica del campo de conocimiento al
elaborar argumentos (emisor).

Comprensién y e Construye argumentos falsos pero verosimiles (emisor).
aprendizaje e Relaciona el contenido de la tarjeta con conocimientos
previos y proporciona ejemplos (emisor).

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

e Relaciona las afirmaciones con los campos de la
sociolingliistica romanica y la economia financiera.

e Analiza criticamente las afirmaciones y reflexiona antes
de responder.

e Justifica de forma clara, coherente, razonada sus

Pensamiento critico y respuestas.
toma de decisiones e Reconoce errores y acepta correcciones.

e Reflexiona sobre la importancia de verificar la
informacion y contrastar fuentes antes de considerarla

verdadera.
e e Construye argumentos logicos y coherentes para defender
/Q:\\ la veracidad o falsedad de una afirmacion.
e aden Argumentacion y e Utiliza estrategias de comunicacion con el objetivo de
Universidad de Oviedo persuasion (emisor) persuadir al contrincante.

e Adapta su discurso justificativo en funcién de la reaccién
inicial de su contrincante.
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| Variantes o adaptaciones:

Modalidades

Modo Trivial

Modo cooperativo

Se elimina la fase de argumentacién y persuasion tras la
eleccion 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 desafio.

Esta dinamica permite reducir el tiempo de ejecucién de
las partidas y el nivel de dificultad.

Se organiza a los participantes en equipos de dos o mas
jugadores para desempenar los roles de equipo emisor y
equipo receptor.

Se incluye un tiempo de deliberacion interna para que el
equipo emisor consenslie la estrategia de engafio y los
argumentos que utilizaran para confundir al equipo rival.

El equipo receptor debera debatir y justificar su eleccion
final basandose en las aportaciones de todos sus
miembros.

Esta dinamica permite el desarrollo de competencias
transversales de trabajo en equipo, fomentando la
cooperacion, la negociacion interna, el aprendizaje entre
iguales y la toma de decisiones consensuadas.

Universidad de Oviedo

CATEDRA
Concepcion
Arenal

DE AGENDA 2030



Universidad de Oviedo

CATEDRA
Concepcion
Arenal

DE AGENDA 2030

Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Figura 5.4.1: Ejemplos de tarjetas del juego El cascayu de les fake news
Fuente: elaboracion propia

Figura 5.4.2: Diseiio del tablero de juego del juego El cascayu de les fake news
Fuente: fotografia de los autores



5. Descripcion de los juegos

I 5.4. El cascayu de les fake news

Ficha técnica del juego

Area o materia

DESITETENIES Nivel educativo

Edad recomendada
Numero de jugadores
L Modalidad
Organizacion . e
Tipo de participacion

Duracién estimada

Espacio

Recursos
necesarios

Materiales

Sociolingliistica Roméanica y Economia
Financiera

Educacion Primaria y Secundaria
De 6 a 10 afnos

De2ail®

Presencial

Individual

30 minutos

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

e 40-50 tarjetas con afirmaciones
verdaderas y falsas

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

e Piedra

e Papel para la impresion de las tarjetas
e Impresora

e Tijeras

e Laminas de plastificar

e Plastificadora

e Opcional: Canva para el diseio de las
tarjetas

Universidad de Oviedo
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Tira la piedra y salta

Responde a La pregunta

[

Si aciertas, sigue avanzando

Si fallas, comienzas de cero

Universidad de Oviedo Figura 5.4.3: Instrucciones del juego El cascayu de les fake news
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva
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5. Descripcion de los juegos

Objetivos didacticos

— Adquirir conocimientos de Sociolingliistica Romanica, valorando la
diversidad linguistica y la situacion de las lenguas romances mino-
rizadas en contextos sociales reales.

— Adquirir conocimientos de Economia 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 informaciéon antes de aceptarla como verdadera.

— Comprender el impacto de la desinformacidn en distintos ambitos
del conocimiento y de la vida cotidiana.

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

— Desarrollar el pensamiento critico mediante el andlisis y la identi-
ficacion de informacion verdadera y falsa en enunciados simples.

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

— Valorar el patrimonio cultural ludico a través del conocimiento y la
practica de juegos tradicionales como herramienta de socializacion
y aprendizaje.

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

— 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 dindmica de turnos y la atencién a las respuestas
de los compaferos.

pr=s
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

| Contenidos y habilidades trabajadas

Elementos trabajados

e Sociolingiiistica Romanica: diversidad lingiistica, lenguas
romances minorizadas, contacto de lenguas, intercomprension
lingliistica, multilingtiismo y plurilingliismo, estereotipos y
prejuicios linglisticos, actitudes linglisticas, derechos de las
comunidades linguisticas.

Economia Financiera: ahorro, gasto, precios, consumo,
inversion, endeudamiento, toma de decisiones econémicas,
gestion de los recursos econémicos, agentes econémicos,
mercados e instituciones financieras.

Contenidos

e Transversales: identificacion de informacién basada en
evidencias cientificas frente a ideas falsas, simplificaciones o
bulos e introduccién a las fuentes de informacién contrastada.

e Cognitivas: pensamiento critico, razonamiento légico, analisis
de enunciados simples, interpretacion de datos, analisis y
comparacion de informacion, reflexion, toma de decisiones,
atencion y concentracion.

Lingiiisticas y comunicativas: comprensién oral, adquisicion
de vocabulario, expresion oral argumentativa, escucha activa y
uso consciente del lenguaje.

e Sociales y emocionales: aceptacion de reglas, respeto de
turnos, aceptacion del error, gestion del fracaso y del éxito.

¢ Motrices: coordinacion, equilibrio, punteria y control corporal.

Habilidades
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5. Descripcion de los juegos

| Disefio y preparacion del juego

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

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

— Impresion, recorte y plastificacion de las tarjetas de juego.

— Con cinta de enmascarado se dibujan casillas numeradas del 1 al 10
siguiendo un patrén de uno y dos cuadrados en el espacio de juego
(Figura 5.4.2).

L)
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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 lineas 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 afirmacion 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 dinamica hasta completar el recorri-
do de juego alcanzando la casilla numero 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 util proclamar un ganador o
ganadora del juego, seria el participante que haya completado con
éxito mas rondas.



5. Descripcion de los juegos

Dimensiones de la evaluacion

m Indicadores de evaluacion

Participacion y
dindmica de juego

Comprension y
aprendizaje

Pensamiento critico y
toma de decisiones

Participa activamente respetando las reglas y los turnos
de juego.

Mantiene la atencién y la implicacién durante el
desarrollo de la actividad.

Colabora de forma adecuada en la dindmica del juego y
favorece un clima positivo de participacion.

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

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

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

Identifica correctamente afirmaciones verdaderas y
falsas.

Comprende el significado de los conceptos trabajados
durante la actividad.

Utiliza adecuadamente el vocabulario propio y la
terminologia especifica del campo de conocimiento.

Relaciona las afirmaciones con conocimientos previos y
proporciona ejemplos.

Relaciona las afirmaciones con los campos de la
sociolingliistica romanica y la economia financiera.

Analiza criticamente la informacion 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
informacién y contrastar fuentes antes de considerarla
verdadera.
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

| Variantes o adaptaciones

Nombre del juego

e Adaptacion del tablero de juego clasico incorporando 17
casillas en lugar de 10.

e Diseno de tarjetas con afirmaciones verdaderas o falsas
sobre cada uno de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(al menos 4 afirmaciones por ODS) y codificacién segun
El cascayu de los ODS la escala cromatica de la Agenda 2030.

e En funcién del nimero de la casilla donde el participante
coloque la ficha de juego tras su lanzamiento, el docente
enuncia una afirmacién relativa a dicho ODS e invita al
participante a indicar si la afirmacion es verdadera o
falsa.
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5. Descripcion de los juegos

I 5.5. De buena ley

Ficha técnica del juego

Area o materia

DESITETENIES Nivel educativo

Edad recomendada
Numero de jugadores
L Modalidad
Organizacion . e
Tipo de participacion

Duracién estimada

Espacio

Recursos
necesarios

Materiales

Sociolingliistica Romanica, Economia
Financiera y Derecho

Educacién Primaria y Secundaria
De 6 a 10 afnos

Del1a6

Presencial

Individual

30 minutos

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

e 18 baterias de 3 preguntas tipo
test, una pregunta de cada area de
conocimiento

e Globos
e Disfraces de juez/a: toga, martillo y
peluca

e Silla con reposabrazos
e Cinta de enmascarado o tiza
e Celo u otro adhesivo temporal

e Papel para la impresion de las
baterias de preguntas

e Impresora
e Tijeras

e Opcional: camara de fotos instantanea
y papel de foto
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Figura 5.5.1: Ejemplos de las preguntas del juego De buena ley
Fuente: elaboracion propia
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5. Descripcion de los juegos

Objetivos didacticos:

— Comprender el concepto de vulnerabilidad desde las perspectivas
linglistica, econdmica y juridica.

— Identificar situaciones de vulnerabilidad linguistica, econdmica y
juridica mediante el andlisis de preguntas guiadas.

— Comprender la importancia del respeto y proteccion de la diversi-
dad lingtistica y la proteccion de los derechos, el acceso y la ges-
tién de los recursos econémicos para favorecer la inclusion social.

— Desarrollar el pensamiento critico y promover la toma de decisiones
fundamentadas seleccionando la respuesta mas adecuada a partir
del andlisis de diferentes opciones.

— Mejorar la capacidad de argumentacion 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 dindmica de turnos y la atencién a las respuestas
de los companeros.
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Contenidos y habilidades trabajadas

Dimensiones Elementos trabajados

e Sociolingiiistica Romanica: diversidad lingliistica, lenguas
romances minorizadas, contacto de lenguas, intercomprensién
lingliistica, multilingtiismo y plurilingliismo, estereotipos y
prejuicios lingliisticos, actitudes linglisticas, derechos de las
comunidades lingliisticas.

e Economia Financiera: ahorro, gasto, precios, consumo,
Contenidos inversion, endeudamiento, toma de decisiones econémicas,
gestion de los recursos econdmicos, agentes econémicos,
mercados e instituciones financieras.

e Derecho: derechos humanos, infancia y marco juridico contra la
discriminacion.

e Transversales: situaciones de vulnerabilidad en el ambito
econdémico, linguistico y juridico.

e Cognitivas: pensamiento critico, razonamiento légico, anélisis
de enunciados simples, interpretacion de datos, analisis y
comparacion de informacion, reflexion, toma de decisiones,
atencion y concentracion.

e Lingiisticas y comunicativas: comprension oral, adquisicion
de vocabulario, expresion oral argumentativa, escucha activa y
uso consciente del lenguaje.

Habilidades

e Sociales y emocionales: aceptacion de reglas, respeto de
turnos, aceptacion del error, gestion del fracaso y del éxito.

e Motrices: coordinacion, equilibrio y control corporal.
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5. Descripcion de los juegos

| Disefio y preparacion del juego:

— Disefno de 18 baterias de 3 preguntas tipo test, una pregunta de
cada area de conocimiento (Figura 5.5.1)

— Impresion de varias copias de las baterias de preguntas y recorte.

— Cada papel con tres preguntas se enrolla en forma de cilindro y se
introduce en un globo.

— Disefo de disfraces unisex de jueces: toga, peluca y martillo.

— Delimitacion de la zona de juego cinta de enmascarado o tiza.

— Hinchado de globos y colocacion con celo u otro material adhesivo
en la zona de juego (Figura 5.5.2).

— Colocacidn de la silla con reposabrazos préxima a la zona de juego.

Universidad de Oviedo

Figura 5.5.2: Disefio de la zona de juego del juego De buena ley
Fuente: fotografia 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 estara completamente caracterizado con el disfraz y sen-
tando en el silléon (Figura 5.5.4). En ese momento se le ofrece la
posibilidad de tomarse una fotografia “después de haber impartido
justicia”.
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5. Descripcion de los juegos
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o Coge uno de los globos

| Explétalo sin usar las manos

Responde correctamente a cada una

e Cada acierto te acerca a la meta

éGanaras el reto o perderas |
el juicio en el intento? ] ﬁ

Figura 5.5.3: Instrucciones del juego De buena ley
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva

Universidad de Oviedo

Figura 5.5.4: Participante caracterizado tras haber finalizado el juego De buena ley
Fuente: fotografia de los autores
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Dimensiones de la evaluacion:

Dimension Indicadores de evaluacioén

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

e Mantiene la atencién y la implicacién durante el
desarrollo de la actividad.

e Colabora de forma adecuada en la dindmica del juego y

e favorece un clima positivo de participacion.
Participacion y

dinamica de juego e Muestra una actitud de escucha activa y respeto hacia las

respuestas, argumentos, opiniones y posibles errores del
resto de participantes.

e Gestiona adecuadamente la frustracion ante el error y el
éxito propio o ajeno.

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

e Responde correctamente a las preguntas.

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

e Utiliza adecuadamente el vocabulario propio y la
Comprension y terminologia especifica del campo de conocimiento.

aprendizaje e Relaciona las preguntas con conocimientos previos y
proporciona ejemplos.

e Relaciona las preguntas con los campos de la
sociolingliistica romanica, la economia financiera y el
derecho..

e Analiza criticamente la informacién y reflexiona antes de
responder.

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

Pensamiento criticoy e« Reconoce errores y acepta correcciones.

toma de decisiones e Reflexiona sobre las situaciones de vulnerabilidad

econdmica, juridica y linguistica y la proteccién de los
derechos, el acceso y gestion de los recursos econémicos
y el respeto y proteccion de la diversidad lingliistica para
favorecer la inclusion social.
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5. Descripcion de los juegos

5.6. Desigualdades en juego

Ficha técnica del juego

Area o materia

DESITETENIES Nivel educativo

Edad recomendada
Numero de jugadores
L Modalidad
Organizacion . e
Tipo de participacion

Duracién estimada

Espacio

Recursos
necesarios

Materiales

Sociolingliistica Romanica, Economia
Financiera, Derecho y Agenda 2030
Educacion Primaria y Secundaria

De 10 a 16 afos

De2a3

Presencial

Individual

20 minutos

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

e 20 tarjetas 35 x 35 cm: 10 con un
reto y 1@ con una clave que permita
abordar el reto.

e Papel de estucado 300 gramos para la
impresion de las tarjetas

e Se requieren servicios profesionales
de imprenta

e Opcional: Canva para el diseno de las
tarjetas
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego
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Figura 5.6.1: Ejemplos de las tarjetas del juego Desigualdades en juego
Fuente: elaboracion propia
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5. Descripcion de los juegos

Objetivos didacticos:

— Reconocer desigualdades linglisticas, econdmicas y juridicas en
contextos cercanos.

— Comprender que las barreras linguisticas pueden generar situacio-
nes de desigualdad y exclusion.

— Reconocer desigualdades derivadas del acceso a la educacién fi-
nanciera, la gestion de los recursos econdomicos y el impacto de la
actividad econémica empresarial.

— Identificar situaciones de desigualdad relacionadas con el accesoy
la garantia de los derechos humanos.

— Relacionar problematicas sociales y estrategias de intervencion.

— Reflexionar sobre el concepto de desigualdad en contextos reales.

— Reconocer y contextualizar los Objetivos de Desarrollo Sostenible
en relacioén con las desigualdades sociales.

— Mejorar la memoria visual, la atencién y la concentracion a través de
la dindmica de localizacién y emparejamiento de tarjetas dispues-
tas boca abajo en el espacio de juego.

— Desarrollar actitudes de cooperacion, empatia y responsabilidad
social, mediante la reflexion colectiva sobre las desigualdades y el
papel individual y comunitario en su abordaje.

— Desarrollar el pensamiento critico mediante la identificacion y el
andlisis de desigualdades linglisticas, econdmicas y juridicas 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 dinamica de tur-
nos y la observacion de las acciones del resto de los participantes.
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Contenidos y habilidades trabajadas:

Elementos trabajados

e Sociolingiiistica Romanica: desigualdades lingiiisticas,
derechos de las comunidades lingliisticas vulnerables,
discriminacion linglistica y efectos de la globalizacion, el
desarrollo tecnoldgico y el turismo en la presencia, uso y
valorizacion de las lenguas minorizadas.

e Economia Financiera: desigualdades econdmicas, educacion
financiera, gestion de los recursos econémicos, impacto
ambiental de la actividad econdmica y brechas de género en el
ambito econdmico y empresarial.

e Derecho: derechos humanos, infancia y proteccion legal frente
al acoso y la discriminacion.
e Agenda 2030: Objetivo de Desarrollo Sostenible 10 “Reduccion

de las desigualdades” y transversalidad de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible.

Contenidos

e Cognitivas: pensamiento critico, razonamiento logico, analisis
de enunciados simples, interpretacion de datos, andlisis y
comparacion de informacion, reflexion, toma de decisiones,
memoria visual, atencion y concentracion.

Lingiiisticas y comunicativas: comprensidn lectora,
adquisicion de vocabulario, expresion oral argumentativa,
escucha activa y uso consciente del lenguaje.

Habilidades

e Sociales y emocionales: aceptacion de reglas, respeto de
turnos, aceptacion del error, gestion del fracaso y del éxito y
conciencia social.
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Figura 5.6.2: Disposicion de las tarjetas en el espacio de juego
Fuente: fotografia de los autores

Desigualdades en juego

Aercaos al tablero de juego

Una persona levanta dos tarjetas

Si las tarjetas forman pareja,
déjalas bhoca arriba y sigue
Jjugando

Si las tarjetas no forman pareja,
déjalas boca abajo y pasa el turno

EL objetivo comin es emparejar
todos Los retos con su clave

A7
€y DECE
7171718
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Figura 5.6.3: Instrucciones del juego Desigualdades en juego
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva

CATEDRA
Concepcion
Arenal

DE AGENDA 2030

ue




Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

| Disefio y preparacion del juego:

— Disefno de 20 tarjetas con la tematica o problematicas que se de-
seen trabajar, de las cuales 10 incluyen retos y 10 claves que puedan
contribuir a su superacion.

— Seleccidn de los ODS que se vinculan a cada problematica e inte-
gracion 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).

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

— Contratacién de servicios profesionales de imprenta para la impre-
sion de las tarjetas de juego.

— Disposicion aleatoria y boca abajo de las tarjetas en el espacio de
juego, configurando un gran cuadrado (Figura 5.6.2).
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5. Descripcion de los juegos

| 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 continuda 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 dinamica continta hasta que se logran emparejar todas las tar-
jetas.

— En el caso de que el docente considere util proclamar un ganador
0 ganadora del juego, seria el participante que mas tarjetas haya
conseguido emparejar.

oo
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Dimensiones de la evaluacion:

Dimension Indicadores de evaluacion

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

e Mantiene la atencién y la implicacién durante el
desarrollo de la actividad.

e Colabora de forma adecuada en la dindmica del juego y

. favorece un clima positivo de participacion.
Participacion y

dinamica de juego e Muestra una actitud de escucha activa y respeto hacia las

respuestas, argumentos, opiniones y posibles errores del
resto de participantes.

e Gestiona adecuadamente la frustracion ante el error y el
éxito propio o ajeno.

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

e Identifica correctamente las problematicas sociales
representadas en las tarjetas.

e Reconoce la relacidn entre cada reto y su correspondiente
clave de actuacion.

e Comprende el significado de los conceptos trabajados

» durante la actividad.
Comprension y

aprendizaje e Utiliza el vocabulario propio y la terminologia especifica

del campo de conocimiento.

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

e Relaciona los retos y las claves con los campos de la
sociolingliistica romanica, la economia financiera y el
derecho.

e Analiza de manera critica si la clave de actuacion
responde adecuadamente a la problematica planteada.

e Reflexiona antes de aceptar o rechazar una pareja de

tarjetas.
Pensamiento critico e
. . y e Justifica de forma clara, coherente, razonada sus
toma de decisiones . .
decisiones

° Reconoce errores y acepta correcciones.

e Reflexiona sobre las desigualdades y el papel individual y
comunitario en su abordaje.

cs®ogo
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5. Descripcion de los juegos

5.7. La ruleta 2030

Ficha técnica del juego

Area o materia
Destinatarios Nivel educativo
Edad recomendada
Numero de jugadores
L Modalidad
Organizacion . L
Tipo de participacion

Duracién estimada

Espacio

Recursos

necesarios .
Materiales

Agenda 2030

Educacién Primaria y ESO

De 6 a 12 afios
De2a4
Presencial
Individual

20 minutos

Aula o espacio amplio con mesa de
trabajo

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 cromatica de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible

Papel para la impresion de las tarjetas
y logos

Impresora

Tijeras

Laminas de plastificar
Plastificadora

Universidad de Oviedo
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Objetivos didacticos:

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

— Desarrollar una vision global de la Agenda 2030, reconociendo la
diversidad de ambitos de actuacion de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible.

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

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

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

— Desarrollar el pensamiento critico y promover la toma de decisiones
fundamentadas seleccionando la respuesta mas adecuada a partir
del andlisis de diferentes opciones.

— Desarrollar la capacidad de argumentacion 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 dinamica de turnos y la atencion a las respuestas
de los companeros.
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5. Descripcion de los juegos
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Figura 5.7.1: Diseiio de La ruleta 2030
Fuente: fotografia de los autores
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| Contenidos y habilidades desarrolladas:

Elementos trabajados

Contenidos Agenda 2030 y metas de los Objetivos de Desarrollo Sostenible

e Cognitivas: pensamiento critico, razonamiento légico, andlisis
de enunciados simples, interpretacién de datos, analisis y
comparacién de informacion, reflexion, toma de decisiones,
atencién y concentracion.

Lingiiisticas y comunicativas: comprension oral, adquisicién
de vocabulario, expresion oral argumentativa, escucha activa y
uso consciente del lenguaje.

Habilidades

e Sociales y emocionales: aceptacion de reglas, respeto de
turnos, aceptacion del error, gestion del fracaso y del éxito y
conciencia social.
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5. Descripcion de los juegos

| Disefio y preparacion del juego:

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

— Organizacion de las tarjetas en funcion del ODS al que hacen refe-
rencia. Hay 5 preguntas por ODS y vienen disefiadas de acuerdo con
la gama cromatica de los diferentes ODS.

— Adquisicidn y decoracion de una ruleta en la gama cromatica de los
diferentes ODS de la Agenda 2030. El nimero de secciones de la
ruleta debe ser superior a 17. Estas secciones adicionales se iden-
tificaran con un color, por ejemplo, el negro, y se intercalaran entre
las secciones que representan los ODS (Figura 5.7.1)

— Disposicion de los materiales en una superficie horizontal en la
zona de juego.
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Guia de recursos didacticos interdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego
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5. Descripcion de los juegos

Desarrollo del juego:

— Eldocente 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 detendra en
una de sus secciones.

— De acuerdo con el ODS de la seccidn 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 contintia la dindmica.

— 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 Uutil proclamar un ganador
0 ganadora del juego, seria el participante que haya contestado co-
rrectamente mas preguntas en un mismo turno.
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Dimensiones de la evaluacion:

Dimension Indicadores de evaluacion

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

e Mantiene la atencién y la implicacion durante el desarrollo
de la actividad.

e Colabora de forma adecuada en la dindmica del juego y

e favorece un clima positivo de participacion.
Participacion y

dinamica de juego e Muestra una actitud de escucha activa y respeto hacia las

respuestas, argumentos, opiniones y posibles errores del
resto de participantes.

e Gestiona adecuadamente la frustracion ante el error y el
éxito propio o ajeno.

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

e Responde correctamente a las preguntas.

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

e Utiliza adecuadamente el vocabulario propio y la

Comprension . ; e .
P y terminologia especifica del campo de conocimiento.

aprendizaje » o
e Identifica cada uno de los Objetivos de Desarrollo

Sostenible y sus ambitos de actuacion.

e Relaciona las preguntas con conocimientos previos y
proporciona ejemplos.

e Analiza criticamente la informacién y reflexiona antes de
responder.

e Justifica de forma clara, coherente, razonada sus

Pensamiento critico y respuestas

toma de decisiones .
e Reconoce errores y acepta correcciones.

e Reflexiona sobre el papel de la ciudadania en la
consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
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5. Descripcion de los juegos

5.8. Aventuras contra la desigualdad

Ficha técnica del juego

Area o materia

DESEITELEOS Nivel educativo

Edad recomendada
Numero de jugadores
L Modalidad
Organizacion . . . ..
Tipo de participacion

Duracion estimada

Espacio

Recursos
necesarios

Materiales

Sociolingliistica Romanica, Economia Financiera,
Derecho y Agenda 2030

Educaciéon Primaria y Secundaria

De 8 a 16 afios

Del1a6

Presencial

Individual

20 minutos

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

e 45 tarjetas con preguntas de opcién multiple

e Mapamundi imprimible en tamafo 2 x 1,5
metros

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

e Insignias imprimibles en tamafo DIN-A7

e Disfraces de explorador/a: sombreros o
cascos y prismaticos

e Lona 2 x 1,5 metros para la impresion del

mapamundi

e Papel autoadhesivo para la impresion de las
insignias

e Papel para la impresion de las tarjetas y
lupas

e Impresora

e Tijeras

e Laminas de plastificar
e Plastificadora
e Se requieren servicios profesionales de

imprenta
. s . graBios
e Opcional: Canva para el disefio de tarjetas, ,ﬁ@&,\
lupas e insignias MNS
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Objetivos didacticos:

— Identificar desigualdades linglisticas, econdmicas y juridicas en di-
ferentes paises y continentes mediante preguntas guiadas.

— Comprender que las barreras linguisticas pueden generar situacio-
nes de desigualdad y exclusion.

— Reconocer indicadores econdmicos basicos como herramientas
para analizar las desigualdades entre territorios.

— Identificar situaciones de desigualdad relacionadas con el accesoy
la garantia de los derechos humanos.

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

— Reflexionar sobre el concepto de desigualdad en contextos reales.

— Desarrollar la orientacién espacial mediante la localizacion de pai-
ses y continentes en el mapamundi.

— Relacionar la distribucidon geografica de las desigualdades con fac-
tores histdricos, econdmicos, sociales y culturales.

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

— Desarrollar el pensamiento critico y promover la toma de decisiones
fundamentadas seleccionando la respuesta mas adecuada a partir
del andlisis de diferentes opciones.

— Desarrollar la capacidad de argumentacion 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 dindmica de turnos y la atencién a las respuestas
de los companeros.
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5. Descripcion de los juegos

¢EN DONDE SE HABLAN MUCHAS
LENGUAS EN PELIGRO DE
DESAPARICION PORQUE NO SE
ENSENAN EN LAS ESCUELAS?

ZEN QUE PAiS HAV MAS
DESIGUALDADES ECONOMICAS?

A. OCEANIA
il A. SUDAFRICA
C. SUDAMERICA

(DONDE VIVEN LA MAVORIA DE LOS
NINOS QUE NO VAN A LA ESCUELA?

A. ASIA
B. RICA AHARIANA
C. SUDAMERICA

Figura 5.8.1. Ejemplos de tarjetas del juego Aventuras contra la desigualdad
Fuente: elaboracion propia

Figura 5.8.2. Lupas o fichas del juego Figura 5.8.3. Insignia del juego e e O
Aventuras contra la desigualdad Aventuras contra la desigualdad
Fuente: elaboracion propia Fuente: elaboracion propia
a partir de Canva a partir de Canva
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| Contenidos y habilidades trabajadas:

Elementos trabajados

Contenidos

Habilidades

Universidad de Oviedo

CATEDRA
lecclyci('m
Arenal

DE AGENDA 2030

Sociolingiiistica Romanica: desigualdades lingliisticas,
lenguas minorizadas, derechos de las comunidades lingtiisticas
vulnerables, discriminacion lingiistica, estatus legal de las
lenguas, politicas publicas e inversion en la defensa de las
lenguas.

Economia Financiera: desigualdades econdmicas, educacion
financiera, indicadores macroeconémicos, indicadores de
desigualdad econdmica, inclusién financiera y brechas de
género en el &mbito econémico y empresarial.

Derecho: garantia y vulneracion de los derechos humanos,
organismos juridicos internacionales, leyes de igualdad y
proteccion de la infancia.

Agenda 2030: Objetivo de Desarrollo Sostenible 10 “Reduccidn
de las desigualdades” y grado de cumplimiento de los ODS por
paises.

Cognitivas: pensamiento critico, razonamiento légico, analisis
de enunciados simples, interpretacion de datos, andlisis y
comparacion de informacion, reflexion, toma de decisiones,
orientacion espacial, atencion y concentracion.

Lingiiisticas y comunicativas: comprension oral, adquisicion
de vocabulario, expresion oral argumentativa, escucha activa y
uso consciente del lenguaje.

Sociales y emocionales: aceptacion de reglas, respeto de
turnos, aceptacion del error, gestion del fracaso y del éxito y
conciencia social.



5. Descripcion de los juegos

WSTRUCC,

= (@,

2N

Aventuras contra la G

desigualdad iz

™
0
o)

Disfrazate de explorador/a y

stiibete al mapa del mundo

Escucha una informacion sobre
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continente que corresponda
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Recoge tu pegatina de explorador/a
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Figura 5.8.4. Instrucciones del juego Aventuras contra la desigualdad
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

| Disefio y preparacion del juego:

— Disefo de 45 tarjetas con preguntas de opcién miultiple sobre
desigualdades existentes en distintos paises o continentes (Figu-
ra 5.8.1)

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

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

— Impresion, recorte y plastificacion de las tarjetas y las fichas de
juego.

— Disefo de la insignia de juego tamafno DIN-A7 (Figura 5.8.3), impre-
sidn en papel autoadhesivo (8 insignias por folio tamafo DIN-A4)
y recorte.

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

— Disposicion de los materiales en el espacio de juego.

CATEDRA
Concepcién
Arenal

DE AGENDA 2030



5. Descripcion de los juegos

IR

Figura 5.8.5. Instante durante el desarrollo del /}%@f\
juego Aventuras contra la desigualdad W@W

Fuente: fotografia de los autores
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

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 motivacién y el aprendizaje ludico.

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

— Si el participante acierta la pregunta, continuda 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 util proclamar un ganador o
ganadora del juego, seria el participante que mas lupas haya colo-
cado con éxito en el mapa.
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5. Descripcion de los juegos

Dimensiones de la evaluacion:

m Indicadores de evaluacion

Participacion y
dindmica de juego

Comprension y
aprendizaje

Pensamiento critico

Participa activamente respetando las reglas y los turnos
de juego.

Mantiene la atencidn y la implicacién durante el
desarrollo de la actividad.

Colabora de forma adecuada en la dindmica del juego y
favorece un clima positivo de participacion.

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

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

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

Responde correctamente a las preguntas.

Identifica correctamente los paises y los territorios en el
mapa.

Comprende el significado de los conceptos trabajados
durante la actividad.

Utiliza adecuadamente el vocabulario propio y la
terminologia especifica del campo de conocimiento.

Relaciona las preguntas con conocimientos previos y
proporciona ejemplos.

Relaciona las preguntas con los campos del derecho, la
economia financiera y la sociolingliistica romanica.

Analiza criticamente la informacion y reflexiona antes de
responder.

Justifica de forma clara, coherente, razonada sus
respuestas.

Reconoce errores y acepta correcciones.

Reflexiona sobre las desigualdades, su distribucion
geogréfica y relacion con factores histéricos, econémicos,
sociales y culturales.
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

| Variantes o adaptaciones:

Modalidades

Se utilizan Unicamente tarjetas de dificultad baja.
Modo principiante Se permite ayuda del monitor o de la familia.

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

Los jugadores trabajan en equipo para responder a las

) preguntas.
bilS1eD EES RS Se permite la discusion antes de responder.

Se fomenta la reflexién conjunta sobre las desigualdades.
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5. Descripcion de los juegos

5.9. ¢Como que no pintamos nada?

Ficha técnica del juego

" . Sociolingliistica Romanica, Economia Financiera y Agenda
Area o materia

2030.

Destinatarios Nivel educativo Educacién Infantil y Primaria
s De 3 a 12 afos
recomendada
!\lumero el3 Sin determinar
jugadores
Modalidad Presencial

Organizacion i

g T1p9 d‘e .. Individual
participacion
Duracion . . .
estimada 15 minutos por participante
oo 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

e Lona blanca de 3 x 1,5 metros.
e Folios DIN-A4 color blanco y colores pastel

e Bateria de dibujos coloreables imprimibles en tamafo
DIN-A5

e Carteles con el nombre del juego y frase que invita a
participar
e Insignias imprimibles en tamafio DIN-A7

e Disfraces unisex de pintores: boina, lazo, pincel y paleta
de colores

e Lapices, pinturas, ceras y/o rotuladores de colores
e Cuerda o cinta adhesiva resistente
Materiales e Blu-Tack u otro material adhesivo
e Papel autoadhesivo para la impresion de las insignias

e Papel para la impresion de los dibujos coloreables y
carteles a colocar en el mural

e Impresora
e Tijeras
e Opcional:

e Canva para el disefo de las baterias de dibujos
coloreables, insignias y carteles a colocar en el mural

e Laminas de plastificar y plastificadora para la elaboracién
de los carteles a colocar en el mural

e Camara de fotos instantanea y papel de foto ,9@;@\

Recursos
necesarios

Universidad de Oviedo
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Figura 5.9.1: Diseio del espacio del mural del juego ¢ Cémo que no pintamos nada?
Fuente: fotografia de los autores
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Universidad de Oviedo Figura 5.9.2: Ejemplos de dibujos coloreables del
juego ¢ Como que no pintamos nada?
Fuente: Canva
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5. Descripcion de los juegos

Objetivos didacticos

— Reconocer la diversidad linglistica y cultural como un factor que
favorece la cohesion social y la convivencia democratica.

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

— Comprender el concepto de justicia intergeneracional mediante la
representacion 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 vision holistica de la Agenda 2030, identificando las
interrelaciones y sinergias entre los distintos Objetivos de Desarro-
llo Sostenible.

— Reflexionar sobre la sostenibilidad y los grandes desafios globales.

— Expresar ideas y emociones a través del dibujo y la escritura.

— Desarrollar la creatividad como herramienta de comunicacién so-
cial.

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

— Desarrollar valores de cooperacion, empatia y conciencia social.

— Desarrollar un pensamiento sistémico y colectivo, comprendiendo
que la suma de aportaciones individuales en el mural simboliza la
cooperacidn necesaria para alcanzar los retos de la Agenda 2030.

Universidad de Oviedo

CATEDRA
Concepcion
Arenal

DE AGENDA 2030

Ue



Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Figura 5.9.3: Insignia del juego ¢ Como que no pintamos nada?
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva

Universidad de Oviedo

Figura 5.9.4: Disfraz de pintor o pintora del juego ¢ Como que no pintamos nada?
Fuente: fotografia de los autores
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5. Descripcion de los juegos

| Contenidos y habilidades trabajadas:

Elementos trabajados

Sociolingiiistica Romanica: lenguas romances, lenguas
minorizadas y respeto por la diversidad linguistica.

Economia Financiera: gestion de recursos econémicos,
funcionamiento del dinero, consumo, ahorro, inversion,
endeudamiento y finanzas sostenibles.

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

Agenda 2030: transversalidad de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible, accidn climatica, reduccion de desigualdades y
compromiso individual en la construccién de un futuro sostenible.

Cognitivas: pensamiento creativo, reflexion critica, comprensién de
conceptos abstractos, toma de decisiones, atencidon y concentracion.

Lingiiisticas y comunicativas: expresion escrita, capacidad de

sintesis, interpretacién de simbolos y expresion oral.
Habilidades Sociales y emocionales: conciencia civica, conciencia social,

conciencia ecoldgica, colaboracion, cooperacion y respeto por el

trabajo de los demas.

Artisticas y plasticas: creatividad, pensamiento divergente,

expresion a través del dibujo y el color y psicomotricidad fina.
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Disefio y preparacion del juego:

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

— Disefio, impresion, recorte, plastificacion y colocacién en el mural
de carteles que incluyan el nombre del juego y la frase que invita a
participar (Figura 5.9.1).

— Disefio de una bateria de dibujos coloreables relacionados con la
problematica a trabajar (Figura 5.9.2).

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

— Disefo de la insignia de juego tamafo DIN-A7 (Figura 5.9.3), impre-
sidn en papel autoadhesivo (8 insignias por folio tamano DIN-A4)
y recorte.

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

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

K=
Uni

iversidad de Oviedo

Figura 5.9.5: Mesa de creacién o espacio de pintura
del juego ¢ Como que no pintamos nada?
Fuente: fotografias de los autores
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5. Descripcion de los juegos

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 motivacién y el aprendizaje ludico.

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

— En funcion de su eleccidn, cada participante selecciona un soporte
sobre el que realizar su trabajo: un dibujo para colorear a elegir entre
la bateria de disefios o una cuartilla en blanco para un disefio 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 fotografia 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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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Acércate a La mesa de creaciodn

Coge un pape L v .F,'-."t._:-___il,,i\r?::r:’_% colores

Pinta tus ideas sobre este tema:

“¢Qué podemos hacer en el presente
para mejorar nuestro futuro?”

Comparte tu obra en el panel para
crear un mural colectivo

iDisfrazate y toma una foto
con tu obra!

Universidad de Oviedo

Figura 5.9.6: Instrucciones del juego ¢ Como que no pintamos nada?
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva

chteoma | Dimensiones de la evaluacion:
Arenal



5. Descripcion de los juegos

m Indicadores de evaluacion

e Muestra interés por la tematica planteada.

e Mantiene la atencion y la implicacion durante el proceso
creativo.

e Participay colabora en la creacién del mural colectivo.
e Respeta el espacio de trabajo de los demas de los
Participacion y participantes.
dindmica de juego o Utiliza adecuadamente los materiales.
e Interactua con los demas participantes.

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

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

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

Comprension y e Es capaz de representar o escribir una idea relacionada
aprendizaje con los campos de la sociolingliistica romanica, la
economia financiera y el derecho..

e Identifica elementos de la Agenda 2030 en su obra o en
la de sus companeros.
e Justifica la eleccidn de su dibujo o mensaje.
Pensamiento criticoy e Muestra conciencia de su papel como agente de cambio.

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

Universidad de Oviedo

Figura 5.9.7: Mural del juego ¢ Cémo que no pintamos nada?
Fuente: fotografia de los autores
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5.10. Optica 2030: miradas para
reducir las desigualdades

Ficha técnica del juego

Sociolinglistica Romanica, Agenda 2030, Derecho,

Area o materia Economia Financiera, Derecho y Agenda 2030

DEHTEIEN Nivel educativo Educacién Infantil y Primaria

Edad recomendada De 3 a 12 anos
Numero de jugadores Sin determinar

L Modalidad Presencial
Organizacion . L .
Tipo de participacion Individual

Duracién estimada 15 minutos por participante

Aula o espacio amplio con mesa de trabajo y espacio

Espacio para alojar un expositor de 1x 1,5 metros

e Cartulinas o material ligero coloreable para el
disefio de gafas

e Tarjetas DIN-A6 para mensajes y reflexiones

e Carteles con el nombre del juego

e Lapices, pinturas, ceras y/o rotuladores de colores
e Boligrafos

e Panel expositor de 1x 1,5 metros

e Urna o caja para recoger tarjetas de mensajes y
reflexiones

e Blu-tack u otro material adhesivo

e Papel para la impresion de las tarjetas y carteles a
colocar en el expositor

e Impresora
e Tijeras
e Opcional:

e Canva para el diseio de las baterias de las tarjetas
y carteles a colocar en el expositor

e Laminas de plastificar y plastificadora para
la elaboracién de los carteles a colocar en el
expositor

Recursos

necesarios .
Materiales

Universidad de Oviedo
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5. Descripcion de los juegos

Objetivos didacticos:

— Valorar la diversidad lingliistica y cultural como un derecho y factor
de inclusién social, reconociendo el respeto por las distintas len-
guas, culturas e identidades como elemento clave para la conviven-
ciay la reduccidén de las desigualdades.

— Familiarizarse con los conceptos de desigualdad econdmica, redis-
tribucioén y equidad, comprendiendo cémo las decisiones econdmi-
cas y las politicas publicas 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 inclusion y la no discriminacion.

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

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

— Reflexionar sobre la igualdad y la reduccion de desigualdades.

— Comprender problematicas sociales relacionadas con desigualda-
des globales.

— Expresar ideas y emociones a través del dibujo y la escritura.

— Desarrollar la creatividad como herramienta de comunicacién so-
cial.

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

— Desarrollar valores de cooperacion, empatia y conciencia social.
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Codb o desigualidoc) wecesifamsy..

2030

[ 4

OPTICA

Figura 5.10.1. Ejemplo de tarjeta para mensajes y reflexiones del
juego Optica 2030: miradas para reducir las desigualdades
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva

Universidad de Oviedo

Figura 5.10.2. Materiales del juego Optica 2030:
miradas para reducir las desigualdades
Fuente: fotografia de los autores
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5. Descripcion de los juegos

| Contenidos y habilidades trabajadas:

Dimensiones

Contenidos

Habilidades

Elementos trabajados

Desigualdades sociales: linglisticas, econdmicas y juridicas.
Agenda 2030: transversalidad de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible.

Objetivo Desarrollo Sostenible 10 “Reduccion de las
desigualdades”

Concepto de igualdad y desigualdad.

Cognitivas: pensamiento creativo, reflexion critica,
comprension de conceptos abstractos, toma de decisiones,
atencion y concentracion.

Lingiiisticas y comunicativas: expresion escrita, capacidad de
sintesis, interpretacion de simbolos y expresion oral al explicar
su obra a los demas.

Sociales y emocionales: conciencia social, colaboracion,
cooperacion y respeto por el trabajo de los demas.

Artisticas y plasticas: creatividad, pensamiento divergente,
expresion a través del dibujo y el color y psicomotricidad fina.
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

| Disefio y preparacion del juego:

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

— Disefo, impresion y recorte de tarjetas en tamafno DIN-A6 para que
los participantes escriban mensajes y reflexiones (Figura 5.10.1).

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

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

— Colocacion visible de la urna para recoger mensajes (Figura 5.10.3).

— Diseno e impresion de carteles que incluyan el nombre del juego y
colocacidn en el expositor y en la urna.

Em

Universidad de Oviedo

Figura 5.10.3. Disposicion del expositor y urna del juego
Optica 2030: miradas para reducir las desigualdades
Fuente: fotografia de los autores
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5. Descripcion de los juegos

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 creacidén o espacio de
pintura, eligen unas gafas y se les entrega una tarjeta para dejar su
mensaje o reflexion.

— Cada participante decora sus gafas representando la igualdad o un
mundo mas 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 reflexion a través de
la frase “Contra las desigualdades necesitamos...” los participantes
escriben un mensaje o reflexion.

— Las tarjetas se depositan en una urna para su recopilacion y analisis
posterior.

— Se puede cerrar la actividad con una breve reflexion guiada o con-
versacion.

— Al finalizar la actividad, los participantes pueden intercambiar gafas
con otros, creando una cadena simbdlica de unién contra la des-
igualdad.
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Guia de recursos diddcticos interdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Optica 2030
Miradas para reducir
las desigualdades

Coge unas gafas y pinta en ellas como
seria un mundo sin desigualdades

Explica tu dibujo en la etiqueta
Introduce tu etiqueta en la urna

Expon tus gafas en el panel

iLlévate otras gafas distintas!

Figura 5.10.4. Instrucciones del juego Optica 2030:
miradas para reducir las desigualdades
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva
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5. Descripcion de los juegos

| Dimensiones de la evaluacion:

m Indicadores de evaluacion

Participacion y
dindmica de juego

Comprension y
aprendizaje

Pensamiento critico y
compromiso

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

Muestra interés por la tematica planteada.

Mantiene la atencidn y la implicacién durante el proceso
creativo.

Respeta el espacio de trabajo de los demas de los
participantes.

Utiliza adecuadamente los materiales.
Interactua con los demas 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.

Comprende el concepto basico de igualdad/desigualdad.
Relaciona su creacion con el objetivo del juego.

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

Identifica elementos de la Agenda 2030 en su obra o en
la de sus companeros.
Justifica la eleccion de su dibujo o mensaje.

Reflexiona sobre las situaciones de desigualdad y
muestra empatia.

Muestra conciencia de su papel como agente de cambio.
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

| Variantes o adaptaciones:

Modalidades

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

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

e El docente disefa dindmicas a través de herramientas
digitales como Mentimeter con el objetivo de los participantes
reflexionen sobre una problematica como, por ejemplo, las
desigualdades.

e Un ejemplo de dinamica consistiria en pedir a los participantes
que escriban cinco palabras que representen valores, conceptos
o actitudes que contribuyan a la construccion de un mundo mas

. igualitario.
Modo digital . . . . .
e Los participantes acceden a la herramienta digital y a las

dindmicas de trabajo a través de un cédigo QR previamente
generado por el docente.

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

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

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

\F OPTICA ;g 200

d
g

Universidad de Oviedo

Figura 5.10.5. Expositor con las gafas del juego
Optica 2030: miradas para reducir las desigualdades
Fuente: fotografia de los autores
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5. Descripcion de los juegos

I 5.11. Escapa de los falsos amigos

Ficha técnica del juego

Area o materia
Destinatarios Nivel educativo
Edad recomendada
Numero de jugadores
L Modalidad
Organizacion . L
Tipo de participacion
Duracion estimada

Espacio

Recursos

necesarios .
Materiales

Lingliistica romanica

Educacién Primaria y Secundaria
De 10 a 16 afos

Un jugador

Digital

Individual

15 minutos

No se requiere un espacio con
caracteristicas especificas

Dispositivo electrénico con conexién a
Internet

Genially para el diseio del breakout
educativo

Diploma de superacion de la actividad
Canva para disefiar un diploma

Carpeta Drive para almacenar el diploma
en formato PDF

Cdédigo QR para acceder al juego
Cartel con instrucciones y cédigo QR
Papel para imprimir el cartel con
instrucciones y cédigo QR
Impresora

Opcional: ldAminas de plastificar
y plastificadora para el cartel de
instrucciones y QR
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Objetivos didacticos

— Desarrollar la conciencia metalinguistica mediante la identificacion
de similitudes formales y diferencias semanticas entre palabras de
dos lenguas distintas.

— Mejorar la comprension léxica y ampliar el vocabulario en ambas
lenguas, evitando interferencias linguisticas.

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

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

— Desarrollar el pensamiento critico y la capacidad de resolucion de
problemas mediante la resolucidon secuencial de retos linguisticos.

— Desarrollar la autonomia en la resolucidon de un breakout educativo
utilizando estrategias de ensayo, revision y comprobacion de hipoé-
tesis.

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

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

%@2@@
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5. Descripcion de los juegos

Indice

e I

Introduccion Misién 1 Mision 2 Mision 3 Recompensa

Figura 5.11.1: Itinerario del juego Escapa de los falsos amigos
Fuente: elaboracion propia a partir de Genially

Si en ltalia te olvidas algo en una tasca,
éadonde vas a buscarlo?

Al bar del pueblo Al bolsillo de los Ala parada del
pantalones autobus

¢QUE SIGNIFICA EN ITALIANO BURRO?

Universidad de Oviedo

Figura 5.11.2: Ejemplo de las preguntas del juego Escapa de los
falsos amigos con ejemplos entre el italiano y el espaiiol
Fuente: elaboracion propia a partir de Genially
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

v’/ iCORRECTO!

Explicacion:

"’ En italiano, se utiliza la palabra torta para
referirse a una tarta. En cambio, una torta
se dice galletta y una galleta se dice
biscotto. Y cuidado, porque el bizocho se
denomina pan di Spagna. iMenudo
laberinto mas dulce!

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

PREMIO “ROMANISTA DEL A0 2021”

COMNCEDIDO A

POR SU PARTICIPACION EN EL

GUINNESS DE LAS

LENGUAS ROMANCES

24 DE SEPTIEMBRE DE 2021

Gonzalo Llamedo Pandiella
COOEDNADOR ACADEMICD LA MOCHE EURDPEA
\ IHVESTIGADORES
e E INVESTIGADORAS
i i Europaesn Bewecrchery Mighd
dida alis

Figura 5.11.4: Diploma del juego Escapa de los falsos amigos
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva
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5. Descripcion de los juegos

| Contenidos y habilidades trabajadas:

Elementos trabajados

Contenidos

Habilidades

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

Léxico basico y semantica comparada: andlisis del significado
de palabras frecuentes y de sus diferencias de uso entre
lenguas.

Interferencias lingliisticas: errores de comprension o
interpretacion derivados de la semejanza formal entre palabras
de distintas lenguas.

Conciencia metalingtiistica: reflexion sobre el funcionamiento de
las lenguas y los mecanismos de construccién del significado.

Diversidad lingliistica y comunicacion intercultural: valoracion
del conocimiento lingliistico como herramienta para favorecer la
intercomprension y la comunicacion respetuosa.

Cognitivas: pensamiento critico, razonamiento légico, analisis
y comparacion de informacion, reflexién, toma de decisiones,
comparacién semantica, atencién y concentracion.
Lingiiisticas y comunicativa: comprension lectora, adquisicion
de vocabulario y anélisis [éxico.

Técnicas y digitales: uso responsable de dispositivos
digitales, lectura del cédigo QR, manejo basico del breakout,
interpretacion de cédigos numéricos simples, seguimiento

de instrucciones secuenciales en el entorno digital, uso
responsable del recurso compartido y aplicacion de estrategias
basicas de resolucion técnica de retos.
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Accede al escape room digital

Responde Las 15 preguntas

Supera los tres retos

Consigue el codigo secreto

iAbre el candado y libera la
recompensa’

Figura 5.11.5. Instrucciones del juego Escapa de los falsos amigos
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva
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5. Descripcion de los juegos

| Disefio y preparacion del juego:

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

— Creacion de tres bloques de preguntas de respuesta verdadero/fal-
so. La superacion de cada bloque permitira averiguar uno de los
tres numeros que permiten abrir el candado (Figura 5.11.1).

— Elaboracién de 15 preguntas de varadero/falso, que se distribuiran a
razon de 5 preguntas por cada bloque (Figura 5.11.2).

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

— Disefo y programacion del itinerario de aprendizaje con Genially,
con numero ilimitado de intentos.

— Programacion del sistema de cierre del candado virtual con contrasefa.

— Disefno con Canva del diploma de gratificacion de la participacion
(Figura 5.11.4).

— Alojamiento del diploma en una carpeta publica de Google Drive

— Generacion de un enlace de acceso a la carpeta Drive desde el
breakout para que los participantes puedan acceder al diploma y
descargarlo.

— Creacion e impresion del codigo QR que permite el acceso al breakout.

Q-‘ iEscapa del bulo!

0 iEncuentra las mentiras y abriras el candado!

Desde las lenguas romances hasta tus finanzas personales

GONZALD LLAMEDO PAMDIELLA  IRMA MARTINEZ GARCIA A [
Filologia Romdnica Economia Financiera i N
llamedogonzalo@uniovies martinezirmagauniovi es feee e

Universidad de Oviedo

Figura 5.11.6: Variante del juego sobre desinformacion ;Escapa del bulo!
Fuente: elaboracion propia a partir de Genially
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

[ ] auiz

PREGUNTA 4/6
Lenguas

Existen mas de 7000 lenguas en el Mundo

Verdadero Falso

ﬂ auiz

PREGUNTA 5/8

Finanzas

Podemos reducir nuestros gastos variables
necesarios si utilizamaos el transporte publico

Verdadero Falso

Figura 5.11.7: Ejemplo del uso de colores para seialar ambito
Fuente: elaboracion propia a partir de Genially

Certificado de
reconocimiento oficial

INVESTIGADORA EXPERTA en
Deteccién de informacién falsa sobre
Economia Financiera y Filologia Roménica

Para

Fecha
30/09/2022

("

GRFECR ) .
Pratecoro Protesor

&1@?&\\}\ Irma Martinez Gareia Gonzale Llomedo Pandiella

Universidad de Oviedo

Figura 5.11.7: Diploma del juego ;Escapa del bulo!
Fuente: elaboracion propia a partir de Canva
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5. Descripcion de los juegos

| Desarrollo del juego:

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

— Se orienta sobre la dindmica 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 como descargar el certificado de recompensa en la pan-
talla final del juego.

— Cada bloque superado proporciona un nimero de la contrasefia 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-
cion.

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

— Al adivinar la contrasena, se abre el candado y es posible descargar
el diploma de superacion.
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

| Dimensiones de la evaluacion:

Dimension Indicadores de evaluacion

e Participa activamente respetando las reglas del juego.
e Mantiene la atencidn durante el desarrollo de la actividad.

Participacion y e Mantiene la atencién y la implicacién durante el desarrollo
dindmica de juego de la actividad.

e Gestiona adecuadamente la frustracién ante el error y el
éxito ante el acierto.

e Identifica correctamente falsos amigos entre las lenguas

trabajadas.
Comprensién y e Diferencia entre semejanza formal y coincidencia de
aprendizaje significado.

e Muestra un progreso continuo en la resolucion de los
retos lingiisticos.

e Contrasta hipdtesis y revisa respuestas a partir de nuevas
pistas.

Pensamiento critico y e Reconoce errores y acepta correcciones durante el
toma de decisiones desarrollo del breakout educativo.

e Reflexiona sobre las interferencias lingliisticas derivadas
de la similitud entre lenguas.

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

L e Accede correctamente a los contenidos digitales.
Competencia digital . .
e Interpreta la informacion digital para resolver los retos.

e Respeta las normas de uso de los recursos digitales
compartidos.
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5. Descripcion de los juegos

Variantes o adaptaciones:

Nombre del

[ Descripcion

e Adaptacion del juego para trabajar de manera transversal con la
desinformacién (Figura 5.11.5).

e Se mantiene la dinamica, desde el punto de vista didactico y
técnico.

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

jEscapa del bulo!

e Se actualizan los contenidos y el diploma, para vincularlos a la
problematica de la desinformacion, en los ambitos disciplinares
que se desean trabajar (Figura 5.11.7).

e Adaptacion del juego realizada para trabajar de manera
transversal con la vulnerabilidad en tres ambitos:
sociolingliistico, econémico y juridico

e Se mantiene la dinamica, desde el punto de vista didactico y

técnico.
jEscapa de la

e e Seintercalan las preguntas de los distintos ambitos de

conocimiento contemplados, empleando un color de fondo
distinto con cada disciplina para orientar al usuario.

e Se actualizan los contenidos y el diploma, para vincularlos a la
problematica de la vulnerabilidad en los ambitos disciplinares
que se desean trabajar.

e Adaptacidn del juego realizada para trabajar de manera
transversal con la desigualdad en tres ambitos: sociolingliistico,
econdmico y juridico.

e Se mantiene la dinamica, desde el punto de vista didactico y

técnico.
jEscapa de las

desigualdades! Se intercalan las preguntas de los distintos ambitos de

conocimiento contemplados, empleando un color de fondo
distinto con cada disciplina para orientar al usuario.

e Se actualizan los contenidos y el diploma, para vincularlos a la
problematica de la desigualdad en los ambitos disciplinares que
se desean trabajar.

Universidad de Oviedo

CATEDRA
Concepcion
Arenal

DE AGENDA 2030

Ue












6.1. Metodologia
de evaluacion

Los juegos se desarrollaron durante cinco ediciones de la Noche Europea
de los Investigadores e Investigadoras en la Universidad de Oviedo, en
concreto, entre 2021y 2025. Para evaluar los resultados de las actividades
realizadas en cada una de las ediciones, se disefid un cuestionario con el
objetivo de recoger la satisfaccion 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 lazd por primera vez en
el ano 2022, por lo que no se dispone de datos para la evaluacion de los
juegos implementados en la primera edicidn correspondiente al afo 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 ano. Se ha favorecido que los participantes contestasen a la encuesta
de forma presencial. Los profesores proporcionaban acceso a la encuesta a
través de un cédigo QR una vez finalizada la participacion en las activida-
des. En el caso de que no fuera posible la respuesta presencial, se facilitaba
a los participantes el codigo QR en un soporte fisico para que pudieran
contestar la encuesta en otro momento. Para reforzar los mecanismos de
evaluacion e incrementar la tasa de respuesta, en las ultimas tres edicio-
nes (a partir del 2023), se dispuso de una tableta y se asigné a uno de los
profesores el encargo de favorecer la participacion de los asistentes en la
encuesta de evaluaciéon apoyandose en dicho dispositivo.
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Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

El niumero de encuestas recopiladas asciende a 152 y estan distribuidas
de la siguiente forma: 16 en 2022, 56 en 2023, 29 en 2024 vy, finalmente,
51 en 2025. Si bien no se ha podido recoger exactamente el nimero de
participantes efectivos en las actividades de cada edicidn, se ha hecho una
estimacion del umbral inferior de participacion a través de la entrega de
obsequios. El numero de encuestas contestadas, el numero de participantes
y la tasa de respuesta aproximada se muestran en la Tabla 6.1.1.

Tabla 6.1.1: Participacion y tasa de respuesta a la encuesta
Fuente: elaboracion propia

Juegos Numero de Numero de Tasa de
evaluados participantes respuestas respuesta

¢Ciencia o
apariencia?
Tu no me la cuelas

2022 80 16 20%
El cascayu de les

fake news
Escapa del bulo

¢2Hai derechu o no
hay derecho?

De buena ley
2023 150 58 35,33%
La ruleta 2030

Escapa de la
vulnerabilidad

Aventuras contra la
desigualdad

Optica 2030:
miradas para
reducir las
desigualdades

2024 200 29 14,5%

Escapa de las
desigualdades

Desigualdades en
Jjuego

2025 Ciudadan-IA 150 51 34%

¢Como que no
pintamos nada?

| Toal | ss0 a2 | 2e20%
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6. Evaluacion de los resultados

6.2. Percepcion y
valoracion de los asistentes

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

La Figura 6.2.1 muestra la distribucion 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 proporcion de participantes de género no binario
(0,7 %), mientras que el 2 % de los participantes prefieren no decir con qué
genero se sienten identificados.

32,9
S

64,5

B Femenino ® Masculino B No binario 1 Prefiero no decirlo Universidad de Oviedo

Figura 6.2.1: Distribucion de la participacion por género (% de participantes)
Fuente: elaboracion propia
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Guia de recursos didacticos interdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

De manera andloga, la Figura 6.2.2 muestra la distribucién por edad de los
participantes, siendo la mayoria, un 60 %, nifios y nifas con edad inferior a
los 14 anos. En segundo lugar, encontramos poblaciéon adulta que, con eda-
des superiores a los 25 ainos, representan un 20 % de los participantes. El
16 % de los participantes son jovenes con edades comprendidas entre los
15y 24 anos. Finalmente, el 4 % de las personas que contestan a la encues-
ta no lo hacen a titulo individual como participantes en las actividades, sino
en representacion de su familia.

La Figura 6.2.3 muestra que el 100 % de los participantes considera que,
en términos generales, la tematica abordada en los diferentes juegos es
interesante. Ademas, el 99 % de los participantes recomendaria 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.

Ademas, no se observan diferencias significativas en funcion 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 valoracion 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 puntuacion inferior al 9 por parte de las personas de
género no binario (8), colectivo que representa menos del 1% de la muestra'.

Analizando la distribucidn de la nota asignada a la actividad por los par-
ticipantes (Figura 6.2.6), los resultados muestran que mas de la mitad de
los participantes (57,2 %) otorgan a la actividad la maxima calificacion. En
segundo lugar, el 19,7 % califica con un 9 las actividades y el 15,8 % con un
8. Asi, menos de una décima parte los participantes, en concreto el 7,3 %,
asigna una calificacion igual o inferior a 7. La nota mas 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 calificacion.

1. Ver Figura 6.2.1.
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6. Evaluacion de los resultados

4,0

19,7

59,9
165
W Nin@ (menos de 14 afios) B Joven (entre 15 y 24 afios)
B Adult@ (a partir de 25 afios) i Representante de la familia

Figura 6.2.2: Distribucion de la participacion por edad (% de participantes)
Fuente: elaboracion propia
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Figura 6.2.3: Porcentaje de participantes que consideran
interesante la tematica y recomendaria la actividad
Fuente: elaboracion propia
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Figura 6.2.4: Nota media asignada a la actividad (Escala 1 a 10)
Fuente: elaboracion propia
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&Wm Figura 6.2.5: Nota media asignada a la actividad
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6. Evaluacion de los resultados
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Figura 6.2.6: Distribucion de la nota asignada a la actividad (% de participantes)
Fuente: elaboracion propia

Con respecto a la percepcion sobre el grado de dificultad de los conteni-
dos (Figura 6.2.7), la mayoria de los participantes se situa en una posicion
intermedia y no considera que los contenidos de lingliistica (45 %), eco-
nomia (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 proporcidon de participantes que considera que los
aspectos tratados sobre las areas de conocimiento son muy sencillos o muy
dificiles es aun mas reducida y no alcanza el 1® % en ninguno de los casos
para ninguna de las areas de conocimiento.

La percepciéon 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 conclusion de que algunos conceptos o relaciones no son como
inicialmente los percibia antes de participar en las actividades. Destaca que
casi un 90 % de los participantes estd muy de acuerdo (69 %) o de acuerdo
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Dificultad de los contenidos Dificultad de los contenidos Dificultad de los contenidos
sobre lenguas sobre finanzas sobre derecho

B Muy sencillos ® Sencillos B Neutro B Complicados B Muy complicados

Figura 6.2.7: Percepcion sobre el grado de dificultad
de los contenidos (% de participantes)
Fuente: elaboracion propia

(20 %) con que los juegos han sido divertidos. Finalmente, y relativo al disefio
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 caracteristicas de las actividades. El 56 % destaca la mecanica de los
juegosy 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 areas de conocimiento incluidos
en los juegos (entre el 23 % y el 30 %). Tan solo un 3 % de los participantes
no destacaria ningun aspecto especifico de las actividades.

Taly como se observa en la Figura 6.2.19, el nivel de participacion en los di-
ferentes juegos que configuraron cada una de las actividades anuales no ha
sido uniforme. El primer afo, el juego que registré una mayor participacion
fue ¢ Ciencia o apariencia?, siendo un 88 % de los visitantes del estand los
que participaron en esta actividad ludica, seguido por El cascayu de les fake
news, con un 44 % de participacion. En el afio 2023, un 64 % de los asisten-
tes participaron en La ruleta 2030, un 42 % en De buena ley y un 32 % en
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He aprendido 1

Los temas abordados me
parecen interesantes

He descublerto que algunas cosas
no son como pensaba

Las instrucciones de los juegos
estaban bien explicadas

parecido divertidas !
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B Muy de acuerdo B Ni de acuerdo ni en desacuerdo B Muy en desacuerdo
W De acuerdo W En desacuerdo

Figura 6.2.8: Percepcion sobre los resultados del aprendizaje,
diseiio y dindmica de las actividades (% de participantes)
Fuente: elaboracion propia
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Figura 6.2.9: Caracteristicas destacadas de las actividades (% de participantes
[Los participantes podian seleccionar una o mas caracteristicas a destacar])
Fuente: elaboracion propia
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Figura 6.2.10: Distribucion de la participacién anual por juego (% de
participantes [Los participantes podian participar en mas de un juego.])
Fuente: elaboracion propia

Universidad de Oviedo

CATEDRA
Concepcién
Arenal

DE AGENDA 2030



6. Evaluacion de los resultados

ZHai derechu o no hay derecho? En esta edicion de 2023 se observa la par-
ticipacion mas uniforme entre los juegos presenciales. No es de extranar,
dado que la mayoria de las encuestas recibidas se contestaron de forma
presencial durante el desarrollo de la actividad, que los juegos que registran
una menor participacion 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 afio 2024, el juego
Aventuras contra la desigualdad registré el mayor porcentaje de participa-
cion (93 %) y en 2025 Ciudadan-IA (61 %), seguido por Desigualdades en
Jjuego (43 %). Los juegos cuya mecanica se fundamenta en la expresion de
ideas y relaciones a través de la escritura y el dibujo (Optica 2030: miradas
para reducir las desigualdades y ;Como que no pintamos nada?) registran
unas tasas de participacion modestas, ya que estas actividades tuvieron
una gran acogida entre los visitantes mas pequefos, colectivo menos dis-
puesto a participar en la encuesta de evaluacion.

Dado que la participacion en los diferentes juegos no ha sido uniforme, tal
y como se ha mostrado en la Figura 6.2.19, a continuacidn, se analiza la va-
loracion general de las actividades y su mecanica (Figuras 6.2.11y 6.2.12) y
la percepcion sobre los resultados de aprendizaje y el componente ludico
(Figuras 6.2.13 y 6.2.14) considerando el juego especifico 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 19, en funcidn del juego en el que han par-
ticipado. Los resultados son muy positivos y todos los juegos obtienen una
calificacién igual o superior a 9. Tan solo se observa la excepcién de Optica
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-
racion de los participantes de los juegos Tu no me la cuelas y ;Hai derechu
0 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 calificacidn igual o superior al 9,5.

La Figura 6.2.12 muestra el porcentaje de participantes que destaca la me-
canica de la actividad segun el juego concreto en la que han participado.
Destacan por su mecanica 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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a la media (56 %) encontramos: Tu no me la cuelas (67 %), ;Como que no
pintamos nada? (67 %), Ciudadan-IA (61 %), Optica 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 participantes?, encontramos va-
rios juegos: Tu no me la cuelas (190 %) El cascayu de les fake news (100 %)
Escapa del bulo, (180 %), Optica 2030: miradas para reducir las desigualda-
des (100 %), Escapa de las desigualdades (180 %), ;s 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 ¢ Como que no pintamos nada? como excepcion. En el caso de
este juego, solo el 33 % de los participantes considera haber aprendido. El
objetivo de ; Como que no pintamos nada? no es aprender contenidos sobre
lingliistica, economia o derecho sino expresar ideas propias sobre determi-
nadas problematicas a través de la escritura y el dibujo. Asi, aunque no se
muestra en la Figura 6.2.13, el 67 % restante de los participantes declara
que no esta de acuerdo ni en desacuerdo con la afirmacion “he aprendido”.
En ningun caso las personas que han participado en este juego consideran
que no han aprendido nada.

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

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

2. Suma de los participantes que estan de acuerdo (38%) o muy de acuerdo (45%) con la afirmacién “he apren-
dido” (ver figura 6.2.8)
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buena ley (82 %) y Escapa de la vulnerabilidad (83 %), todos ellos corres-
pondientes a la edicion de 2023.

En conjunto, los resultados del analisis reflejan una valoracién positiva de
las actividades por parte de los participantes. La diversidad en la compo-
sicion 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 satisfaccion ge-
neral con la experiencia. Asimismo, la alta percepcidn sobre los resultados
de aprendizaje y el componente ludico de los juegos confirma el éxito de
las actividades para combinar entretenimiento y formacién en un entorno
participativo. Estos resultados permiten concluir que las dinamicas desa-
rrolladas han logrado cumplir con los objetivos planteados, fomentando el
interés, la reflexion y el aprendizaje.
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6.3. Anadlisis DAFO de la
infervencion didactica

El siguiente analisis DAFO complementario permite sintetizar los principa-
les factores internos y externos que han condicionado el desarrollo de la
experiencia descrita en esta guia. Su finalidad no es unicamente valorar el
trabajo realizado, sino también identificar aquellos aspectos que pueden
orientar la consolidacién de futuras iniciativas de divulgacion cientifica ba-
sadas en juegos educativos.

Fortalezas

La principal fortaleza del proyecto reside en el caracter interdisciplinario
del equipo. La colaboracion continuada entre especialistas de diferentes
areas de conocimiento ha permitido disefiar juegos educativos que integran
perspectivas complementarias y abordan problematicas complejas desde
un enfoque global. Esta forma de trabajo ha enriquecido tanto el proceso de
diseio de materiales como las actividades desarrolladas.

Otra fortaleza significativa es el proceso de mejora continua que ha acom-
panado 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 dinamicas de juego, adaptar
los materiales a las caracteristicas del publico e incorporar nuevas propues-
tas a partir de la evaluacion realizada en cada edicion.
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Asimismo, el modelo desarrollado destaca por su flexibilidad y capacidad
de adaptacion. Aunque los juegos responden a un contexto concreto de di-
vulgacion cientifica, las metodologias de disefno, implementacion y evalua-
cion descritas en esta guia pueden aplicarse en otros ambitos educativos y
divulgativos.

Debilidades

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

Por otra parte, evaluar el impacto educativo de este tipo de experiencias con-
tinua siendo un desafio. Si bien es posible conocer el grado de satisfaccion
o la participacion del publico, resulta mas complejo disponer de evidencias
sobre la adquisicidon de conocimientos, el desarrollo del pensamiento critico
o la permanencia de los aprendizajes una vez finalizada la actividad.

Finalmente, la elaboracion y actualizacion de juegos educativos exige una
dedicaciéon continuada del equipo responsable. El disefio de nuevos mate-
riales, su adaptacion a diferentes perfiles de participantesy la incorporacion
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 divulgacién y educacion. Los principios metodoldgicos
recogidos en esta guia pueden servir como referencia para el disefio de
nuevas actividades en centros educativos, museos, bibliotecas, ferias cien-
tificas u otros espacios comprometidos con la comunicacion publica de la
ciencia.
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Asimismo, el proyecto presenta posibilidades de crecimiento mediante la
incorporacion de nuevas disciplinas, la creacion de nuevos juegos vincula-
dos a problemas emergentes y el establecimiento de colaboraciones con
otros equipos de investigacion e instituciones interesadas en promover la
cultura cientifica.

La propia sistematizacion de la experiencia realizada en esta guia constitu-
ye también una oportunidad. Documentar el proceso de disefno, aplicacion
y evaluacion de los juegos facilita que otros equipos puedan adaptar el mo-
delo a sus propios contextos, contribuyendo a generar nuevas iniciativas de
divulgacion cientifica.

Amenazas

Entre las principales amenazas se encuentra la necesidad de mantener una
actualizacion constante de los materiales para responder a la evolucién de
los retos cientificos y sociales. La aparicion de nuevas formas de desinfor-
macion, los cambios en las prioridades sociales o la evolucion de los cana-
les de comunicacion obligan a revisar periddicamente los contenidos y las
dindmicas propuestas.

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

Finalmente, la creciente oferta de actividades de comunicacién cientifica
hace necesario seguir innovando en los formatos y metodologias emplea-
dos para mantener el interés del publico y garantizar que las propuestas
continden siendo relevantes, atractivas y utiles para la sociedad.









La presente guia surge del convencimiento de que la divulgacion cientifica
constituye una de las funciones esenciales de la Universidad y de que esta
debe desarrollarse mediante propuestas que favorezcan la participacion ac-
tiva de la ciudadania. 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 disefio, imple-
mentacion y evaluacion de juegos educativos para la divulgacion cientifica.

El modelo pedagdgico propuesto integra los conocimientos cientificos pro-
pios de la Filologia y Sociolinglistica Romanica, la Economia Financiera y
el Derecho para abordar, desde una perspectiva convergente, los retos que
plantea la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible y los desafios que la
desinformacion genera en los contextos contemporaneos de aprendizaje
informal. Los juegos que vehiculan estos aprendizajes responden a un pro-
ceso de planificacion que tiene como finalidad acercar cuestiones comple-
jas a publicos diversos mediante dindmicas participativas que favorezcan el
interés, la reflexion y el didlogo.
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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
comunicacion e intercambio entre la Universidad y la sociedad. La denomi-
nada tercera mision universitaria trasciende la difusidon de resultados cien-
tificos para convertirse en una oportunidad de didlogo con la ciudadania,
favoreciendo espacios en los que el conocimiento pueda compartirse, de-
batirse y contextualizarse. En este nuevo paradigma, el conocimiento cien-
tifico no es ni vertical ni jerarquico 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
construccion y validacion.

En este sentido, la Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras
constituye un escenario especialmente adecuado para acercar la investiga-
cidon a publicos muy diversos. La participacion 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 comprension y fomenten la interaccion.

La experiencia desarrollada en este contexto muestra, ademas, que los jue-
gos educativos pueden contribuir de manera significativa a este objetivo.
Su caracter participativo favorece la implicacion del publico 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 proliferacidon de contenidos falsos y la creciente
necesidad de fortalecer el pensamiento critico. La Universidad tiene la res-
ponsabilidad de ofrecer herramientas que permitan interpretar la realidad
con criterios fundamentados, y las actividades de divulgacidon constituyen
un medio privilegiado para contribuir a este propdsito desde una perspec-
tiva cercanay 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
colaboracion interdisciplinaria. La participacion conjunta de especialistas
en Filologia Romanica, Economia Financiera y Derecho ha permitido abor-
dar cuestiones complejas desde perspectivas complementarias, enrique-
ciendo tanto el disefio de los materiales como la propia forma de entender
los problemas planteados.

La desinformacion, las desigualdades sociales o los retos asociados a la
Agenda 2030 son fendmenos que dificilmente pueden analizarse desde una
unica disciplina. Su tratamiento exige integrar conocimientos diversos y es-
tablecer conexiones entre ambitos que tradicionalmente han permanecido
separados.

En este proyecto, esa integracion no ha respondido unicamente a la cola-
boracidén entre investigadores, sino que se ha materializado en el disefio 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 organizacion del conocimiento universitario du-
rante décadas, y anticipa el tipo de pensamiento sistémico que la compleji-
dad de los problemas contemporaneos exige a los ciudadanos del siglo XXI.

La elaboracion de estos materiales ha supuesto un importante ejercicio
de sintesis y adaptacién. Transformar contenidos cientificos en propues-
tas accesibles para publicos heterogéneos implica seleccionar los aspectos
esenciales de cada tematica, adecuar el lenguaje, disefiar dinamicas com-
prensibles y mantener el rigor de la informacidn presentada. Este proceso
ha permitido comprobar que es posible abordar cuestiones complejas me-
diante actividades participativas que despierten el interés del publico sin
simplificar en exceso los contenidos.

La Agenda 2030 ha constituido, ademas, 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, linglisticos, econdmicos y juridicos, favoreciendo &@S\X
una vision integrada de los desafios contemporaneos.
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7.3. Aprendizajes
derivados de la
experiencia y
perspectivas de futuro

La aplicacion 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 publico ha exigido revisar de
forma constante el lenguaje empleado, las mecanicas 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 disefio de nuevos recursos. La reflexion sobre las nece-
sidades de personas con distintas capacidades ha permitido avanzar hacia
propuestas cada vez mas inclusivas, aunque siguen existiendo aspectos
susceptibles de mejora que deberan abordarse en futuras ediciones.

La evaluacion realizada refleja una valoracion positiva de las actividades
por parte de los participantes y confirma el interés que despiertan este
tipo de propuestas en contextos de divulgacion cientifica. No obstante, los
resultados deben interpretarse teniendo en cuenta las caracteristicas es-
pecificas del evento, por lo que resulta aconsejable continuar evaluando la
aplicacion de estos materiales en otros espacios, como centros educativos,
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bibliotecas, museos o programas de formaciéon permanente, en funcién de
los intereses y necesidades de cada contexto docente.

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

En esta linea, futuras actuaciones podrian orientarse hacia la ampliacion
del catalogo de juegos, el desarrollo de nuevos materiales accesibles, la
incorporacion de otras disciplinas y la elaboracién de instrumentos de eva-
luacidon que permitan analizar con mayor profundidad el impacto de estas
actividades sobre el aprendizaje, el pensamiento critico y la sensibilizacion
respecto a los retos sociales y ambientales. Del mismo modo, facilitar la
utilizacion de estos recursos en otros contextos educativos y divulgativos
contribuiria a ampliar su alcance y favorecer la transferencia de la expe-

riencia. @@,&X
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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 colaboracidn interdisciplinaria, el empleo de juegos educativos y la
participacion de la ciudadania constituyen una combinacidon especialmente
valiosa para promover una divulgacion cientifica rigurosa, accesible y com-
prometida con los desafios del presente. Se espera que las orientaciones y
materiales aqui presentados puedan servir de inspiracion 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 investigacion y la sociedad.



2
D
S
C
)
u
&
()
(a 4







Actis Montserrat, E., & Guerrero Martinez, C. (2024). Comunicacion social de
la ciencia: claves para comunicar y divulgar. Consejo Superior de Inves-
tigaciones Cientificas.

Ahedo Raluy, I., Miranda Suarez, M. J., Montejo Bernardo, J. M., Fernandez
Gonzalez, A., Lopez Cerezo, J. A., Gonzalez Garcia, M., & Fernandez Jime-
no, N. (2020). Evaluacion de la divulgacion cientifica: el caso de la Noche
Europea de los Investigadores. En Actas del VII Congreso de Comunica-
cion Social de la Ciencia (pp. 179-182). Universidad de Burgos.

Alonso Ibanez, R, & Vazquez Rodriguez, B. (2024). Agenda 2030: desa-
rrollo sostenible (pp. 1-56). Universidad de Oviedo. https://digibuo.unio-
vi.es/dspace/bitstream/handle/18651/75343/241022%20Agenda%20
2030%20-%20V1.7.pdf

Ardila-Mufoz, J. Y. (2019). Supuestos tedricos para la gamificacion de la
educacioén superior. Magis. Revista Internacional de Investigacion en
Educacion, 12(24), 71-84. https://doi.org/10.11144/Javeriana.m12-24.stge

Boillos Garcia, F. (2023). La gamificacion y el aprendizaje ludico como re-
curso didactico: practica comparada y analisis de una metodologia en
centros de Espafna y Costa Rica [Tesis doctoral]. Universidad de La Rioja.

Clark, C. (1970). Serious Games. University Press of America.

Cortizo Pérez, J. C., Carrero Garcia, F. M., Monsalve Piqueras, B., Velasco
Collado, A., Diaz del Dedo, L. 1., y Pérez Martin, J. (2011). Gamificacién y
docencia: lo que la universidad tiene que aprender de los videojuegos.
VIII Jornadas de Innovacion Universitaria, Villaviciosa de Odon. Univer-
sidad Europea de Madrid.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R. & Nacke, L. (2011). From game design
elements to gamefulness: Defining «gamification». En MindTrek ‘iv. Pro-
ceedings of the 15thInternational Academic MindTrek Conference: Envi-
sioning Future Media Environments (pp. 9-15).Tampere Finland. https:/
doi.org/10.1145/2181037.2181040

Dicheva, D., Dichey, C., Agre, G. & Angelova, G. (2015). Gamification in Edu-
cation: A Systematic Mapping Study. Educational Technology & Society,
18(3), 75-88. https://www.learntechlib.org/p/158860/

European Commission. (2025). European Researchers’ Night: celebrating
science across Europe in 2024 and 2025. https:/marie-sklodowska-curie-
actions.ec.europa.eu/actions/msca-citizens/join-a-celebration-of-science

CATEDRA
Conccl)ci on
Arenal

V.2

& wi



CATEDRA
Cﬂncclmil'm
Arenal

UE &

Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Ferndndez Mier, M. & Ferndndez Ferndndez, J. (2024). De la transferencia
de conocimiento al didlogo de saberes: la ciencia como contexto para la
creacion de comunidades de aprendizaje transformadoras. En Alba Alon-
so, José (coord.) A la integracion desde el aula: una via para la cohesion
social y economica en Europa (p. 147-168). Ediuno, Ediciones de la Uni-
versidad de Oviedo. https://hdl.handle.net/10651/76102

Frobel, F. (2013). Pedagogia del Kindergarten (Trad. J. Abelardo). Editorial
Progreso. (Obra original publicada en 1861).

Fundacién Bosco Global. (2021). Manual de aprendizaje basado en juegos:
Jovenes por la transformacion social a través de procesos de gamifica-
cion y aprendizaje basado en juegos. Fundacién Bosco Global.

G9Missions. (2025). La Noche Europea de los Investigadores e Investiga-
doras. https://nocheinvestigag9.es/en/home-en/

Galceran Huguet, M. (2010). La mercantilizaciéon de la universidad. Revista
Electronica Interuniversitaria de Formacion del Profesorado, 13(2), 89-106.

Genaut-Arratibel, A., Suarez-Villegas, J. C., & Cantalapiedra, M. J. (2022).
Universities and knowledge transfer in the communication field. Profe-
sional de la informacion, 31(6). https://doi.org/10.3145/epi.2022.nov.08

Hanus, M. D. & Fox, J. (2015). Assessing the effects of gamification in the
classroom: A longitudinal study on intrinsic motivation, social compari-
son, satisfaction, effort, and academic performance. Computers & Educa-
tion, (89), 152-161. 10.1016/j.compedu.2014.08.019

Iglesias, A. (2022). La aplicacion de los juegos de mesa en la ensefanza de
la historia. Clio: History and History Teaching, (48), 26-49. https://doi.
0org/10.26754/0js_clio/clio.20224 86981

Llamedo-Pandiella, G., Rainiero, E., Sabater, A. M., Rivas, R. & Mayoral, O.
(2025). Informe de la implementacion de la Agenda 2030 en la oferta
formativa del sistema universitario espafnol incluyendo las mejores prac-
ticas disponibles. Universidad de Oviedo.

[LOMLOE]: Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifi-
ca la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion. (2020). Boletin
Oficial del Estado, 340, 30 de diciembre.

Mardell, B., Ryan, J., Krechevsky, M., Baker, M., Schulz, T. S., & Liu-Constant,
Y. (2023). Una pedagogia del juego: Apoyar el aprendizaje ludico en las
aulas y los colegios. Universidad de Harvard.




Referencias

Marqueta Gracia, B., & Lopez Garcia, F. (Coords.). (2025). La divulgacion
linglistica: formacion, informacion y desinformacion. Prensas de la Uni-
versidad de Zaragoza.

Martinez Garcia, 1., Vazquez Rodriguez, B., Lejarza Portilla, C., & Navayos
Nogueira, M. (2025). Informe comparativo de avances y necesidades en
la implementacion de la Agenda 2030. Universidad de Oviedo.

Moure-Pefiin, L. (2024). Policrisis y riesgos globales en relaciones interna-
cionales: una aproximacion desde la complejidad y los sistemas adapta-
tivos complejos. Anuario Espafol de Derecho Internacional, 40, 155-197.
https://revistas.unav.edu/index.php/anuario-esp-dcho-internacional/arti-
cle/view/45925

Moya Gomez, B. J. (2024). El juego como estrategia ludica en el proceso
ensefianza-aprendizaje. Revista Neuronum, 10(2), 275-294.

Naciones Unidas (1989). Convencion sobre los Derechos del Nifio (Resolu-
cion 44/25, de 20 de noviembre de 1989. Naciones Unidas. https:/www.
ohchr.org/es/instruments-mechanisms/instruments/convention-rights-
child

Naciones Unidas (2018). La Agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo Sos-
tenible: una oportunidad para América Latina y el Caribe. Naciones Uni-
das.

Naciones Unidas. (s.f.). Go Goals!. Juego de los Objetivos de Desarrollo Sos-
tenible. https://go-goals.org/es/

Negrin Medina, M. A., & Marrero Galvan, J. J. (2021). La nueva ley de educa-
cion (LOMLOE) ante los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda
2030 y el reto de la COVID-19. Avances en Supervision Educativa, (35).
https://doi.org/10.23824/ase.v0i35.709

Nystrom, T. (2021). Exploring the darkness of gamification: you want it dark-
er? En Intelligent computing: proceedings of the 2021 computing confer-
ence (Vol. 3, pp. 491-506). Springer.

Rodriguez Diaz, J., Macarro Carballar, R. M., Medina Romero, F. J., & Mar-
quez, V. (Coords.). (2021). Manual de aprendizaje basado en la construc-
cion de juegos. Bosco Global. 9§@

Sanahuja, J. A. (2024). Entre la policrisis y el interregno: conceptos para un
orden internacional en transicién. En I. Marrero (Dir.), El sistema interna-
cional y el viejo nuevo mundo (pp. 255-296). Editorial Tirant Lo Blanch.

Universidad de Oviedo

CATEDRA
Conccl)ci on
Arenal

o

Ue



Univers:

idad de Oviedo

CATEDRA
lecclmil'm
Arenal

Guia de recursos diddcticos inferdisciplinarios para la
fransferencia del conocimiento mediante el juego

Sanchez-Gonzalez, M., Cea-Esteruelas, N., Sanchez-Gonzalez, H. M., & Pa-
lomo, B. (2024). Transferencia como practica y mision en proyectos de
investigacion universitarios sobre desinformacion. Profesional de la in-
formacion, 33(3). https:/doi.org/10.3145/epi.2024.0308

Sanchez Montero, M. (2021). En clase si se juega. Una guia practica para
utilizar y crear juegos en el aula. Paidods.

Sanchez Montero, M. (2024). El gran libro de los juegos. Mas de 150 juegos
para aprender jugando con numeros y letras. Paidds.

Sarlé, P. M. (2013). Jugar en la escuela: los espacios intermedios en la rela-
cion juego y ensefanza. Educacion y Ciudad, (24), 59-72. https://doi.org/1
0.36737/01230425.v.n24.2013.66

Smirnov, S. (1983). La aproximacion interdisciplinaria en la ciencia de hoy:
fundamentos ontoldgicos y epistemoldgicos. En T. Bottomore (Coord.),
Interdisciplinariedad y ciencias humanas (pp. 53-70). Editorial Technos.

Solas Martinez, S., Suarez Manzano, S., & Martinez Redecillas, M. (2023).
Aprendizaje basado en juegos como metodologia activa en la etapa de
educacion primaria. Editorial Tirant Lo Blanch.

Tooze, A. (2022, 28 de octubre). Welcome to the world of the polycrisis.
Financial Times. https://www.ft.com/content/498398e7-11b1-494b-9cd3-
6d669dc3de33

Tourindn-Lopez, J. M. (2020). La “tercera misiéon” de la universidad, trans-
ferencia de conocimiento y sociedades del conocimiento: una aproxima-
cion desde la pedagogia. Contextos Educativos: Revista de Educacion,
(26), 41-81. https://doi.org/10.18172/con.4446

Trujillo, A. C. (2023). Diferencias entre ABJ (Aprendizaje Basado en Juego)
y Gamificacion. Revista Universitaria De Informatica RUNIN, (15), 9-15.
https://revistas.udenar.edu.co/index.php/runin/article/view/7708

Trujillo Vargas, J. J. (2020). Educacién superior y formacién mercantili-
zada: ¢existe alternativa? Revista Educacion, 44(1), 1-18. https:/doi.
org/10.15517/revedu.v44i1.34234

UNESCO (1990). Declaracion mundial sobre educacion para todos y marco
de accion para satisfacer las necesidades bdsicas de aprendizaje. Orga-
nizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultu-
ra. https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pfO000127583_spa




Referencias

UNICEF (2023). Prospects for children in the polycrisis: a 2023 global out-
look. UNICEF Office of Research - Innocenti. https:/www.unicef.org/in-
nocenti/reports/prospects-children-polycrisis-2023-global-outlook

Universidad de Oviedo. (s.f.). Noche Europea de los Investigadores. https:/
ucc.uniovi.es/nocheinvestigadores

Vilani Ferreira, V., Feitosa Amaral, F., Vilani Ferreira, V., & Araujo Neto, Z. C.
(2024). El juego y su contribucion al aprendizaje de los nifios: el nifio y el
Jjuego, con la escuela como base y el profesor como mediador del cono-
cimiento. Ediciones Nuestro Conocimiento.

Universidad de Oviedo

CATEDRA
Concepcion
Arenal

DE AGENDA 2030

Ve s



I)ci('m

"ena
DE AGENDA 2030

<
-3
a
=
<
o

Conce
Ax




