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Introducir en el aula metodologías diferentes a las que se utilizan habitualmente nos suele dar vértigo, 
pero es necesario probar y tener la oportunidad de equivocarse, porque del error también se aprende y así 
crecemos como docentes.

Se dice que el juego (esencia de la libertad) es un estado que debe experimentarse para saber lo que es y, 
definir el juego sería como explicar un chiste, pierde la gracia. El placer que se siente es similar al que se 
produce cuando bajas una cuesta en bicicleta, después del esfuerzo del ascenso, hace que el trabajo se 
convierta en juego y el juego en trabajo y en aprendizaje.

Esta publicación no solo ha sido un gran reto para mí, sino que además, la búsqueda de nuevos conocimientos 
en la metodología Aprendizaje Basado en el Juego aplicada a los Objetivos de Desarrollo Sostenible, la he 
convertido en un juego. Por ello siento una gratificación muy grande al poder contribuir en su difusión al 
entorno educativo. Así que solo me queda animaros para probarlo y deciros que hay que procurar

“no hacer cosas extraordinarias, 
sino hacer de forma extraordinaria 

las pequeñas cosas ordinarias”1.

1. Victor Küppers
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1. Introducción
Vivimos en un mundo global lleno de fenómenos sociales y económicos que generan desigualdades, 
exclusión, violencia de género, degradación del medio ambiente, etc., en definitiva, situaciones 
adversas que pueden generar conflictos entre las personas, en esta línea la Agenda 2030 y los 
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)2 son un plan de acción en favor de las personas, el planeta 
y la prosperidad enfocada en establecer metas para que nadie se quede atrás, y por ello se convierte 
en un marco de referencia para abordar las problemáticas que nos acucian.

Y para iniciarnos en este camino y abordar este plan de acción mundial necesitamos que las personas 
se conviertan en agentes de cambio y para ello podemos acudir a la educación y al conocimiento, 
que nos ayudan a afrontarlos de una manera correcta y nos hacen madurar como personas humanas.

Pero no cualquier educación es válida para conseguir cumplir los ODS, para ello, la Educación 
Transformadora para la Ciudadanía Global es una valiosa herramienta, en tanto que es un “proceso 
socioeducativo cuyo fin es formar una ciudadanía global, crítica y conocedora de las desigualdades 
existentes en el acceso a los recursos y al poder en nuestro mundo, concienciada acerca del impacto 
que dichas desigualdades tienen en los países empobrecidos y comprometida activamente con la 
construcción de un modelo de desarrollo justo, humano y sostenible”3.

Este tipo de educación transformadora, a su vez, viene acompañada del uso de nuevas metodologías 
educativas que plantean nuevos escenarios de aprendizaje que suministran al alumnado diferentes 
caminos más participativos, con la intención de construir conocimiento. Estas nuevas metodologías, 
cambian el rol del profesorado el cual pasa a tener un rol de diseñador, guía y facilitador de 
aprendizaje, también debe asesorar y moderar el grupo, participando en el proceso de evaluación. ¿Y 
el papel del alumnado? ha cambiado de manera significativa, puesto que ya no tiene que acumular 
conocimientos; ahora necesita tener competencias que le sirvan para manejarse en la sociedad de 
la información.

Ya desde la psicología cognitiva4 (nacida a mediados del siglo XX) junto con la neurobiología5 se 
dieron los primeros pasos para entender cómo funciona la memoria humana y cómo aprende nuestro 
cerebro y se llegó a la conclusión de que el aprendizaje tiene lugar en el cerebro de la persona 
que aprende, por lo que, en el contexto escolar, el alumnado es el protagonista del aprendizaje y 
se puede decir que se aprende sin necesidad de que haya enseñanza, pero es este el modo más 
efectivo de promover el aprendizaje6.

El profesorado, basado en unos objetivos, proporciona las condiciones y facilita las experiencias 
que provocan el aprendizaje del alumnado, pero en sí, no genera el aprendizaje, sino que ofrece las 
mejores condiciones para incentivar al alumnado y que este se enganche en las acciones que le 
encaminan a unos aprendizajes duraderos. Por lo tanto una idea que nos puede acercar a la realidad 
es comprender que “enseñar es ayudar a aprender”.

Por todo esto, podemos decir que educar es atender a todas las dimensiones de la persona, tanto 
desde el ámbito escolar, como desde el ámbito familiar o personal. Y podemos hablar de una 
educación transformadora que no cambia el mundo, sino a las personas que van a cambiar el 

2. Enlace: https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
3. Grupo de trabajo de la Estrategia de Educación de la Coordinadora de ONGD de Navarra.
4. �Psicología cognitiva de la memoria y el aprendizaje en la educación: investiga cómo aprende (obtiene, manipula y almacena la información) el cerebro.
5. �Neurobiología: es el estudio de las células del sistema nervioso y la organización de estas células dentro de circuitos funcionales que procesan la información y 

median en el comportamiento.
6. Geary, 2007.

https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
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mundo. Esta labor debe ser conjunta de la escuela, las familias y de la sociedad, contemplando 
todos los aspectos personales y socioambientales.

Con todo, mediante esta guía, continuamos una serie de propuestas metodológicas mediante las cuales 
pretendemos formar al profesorado en metodologías activas para aplicarlas en los proyectos de Educación 
Transformadora para la Ciudadanía Global que lleven a cabo en sus centros educativos. En esta ocasión 
nos centramos en el Aprendizaje Basado en el Juego.
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2. �¿Qué es el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ)?
Las nuevas metodologías de enseñanza están cambiando los entornos educativos en todo el mundo e 
impulsando mejores resultados académicos del alumnado. Podemos nombrar los principales modelos 
innovadores7 (ABP8, ABJ9, Flipped Classroom, Aprendizaje cooperativo, Gamificación, Aprendizaje basado 
en problemas o retos, Design Thinking, AySS10, etc.) que se están desarrollando actualmente y que 
todo y toda docente del siglo XXI debe conocer. En realidad todas estas nuevas metodologías activas 
buscan un cambio a nivel educativo. A nivel curricular, como docentes, no podemos cambiar las leyes, 
pero sí podemos adaptar la metodología de enseñanza para motivar al alumnado, permitiéndole adquirir 
aprendizajes significativos que replique en su vida diaria y que, con su granito de arena, pueda contribuir 
en la transformación11 de la sociedad para que sea más justa y más igualitaria.

En este manual, nos vamos a centrar en el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ, Game Based 
Learning, GBL), una metodología alternativa que consiste en introducir juegos, tanto analógicos como 
digitales en nuestra aula, como herramienta del proceso de aprendizaje, con el fin de que el alumnado 
asimile contenidos curriculares, desarrolle habilidades y destrezas, a través de la experimentación que le 
otorga la simulación de experiencias, en un contexto educativo y seguro12.

Para desarrollar esta metodología nos podemos apoyar en el uso de las tecnologías de la información 
y la comunicación (TICs) que están revolucionando la forma de aprender, enseñar y jugar de las nuevas 
generaciones.

Las principales características del Aprendizaje Basado en el Juego son:

 Fortalece el aprendizaje en línea.

 Permite adquirir nuevos conocimientos o habilidades.

 Corres el riesgo de “perder” al participar.

 El contenido está diseñado para encajar en el juego.

7. �Para ampliar conocimientos: https://www.realinfluencers.es/2018/09/09/8-metodologias-profesor-siglo-xxi-deberia-conocer/
8. Aprendizaje Basado en Proyectos.
9. Aprendizaje Basado en el Juego. 
10. Aprendizaje y Servicio.
11. Para ampliar el contenido: https://www.agenda2030.gob.es/transformacion/home.htm#nivel-4
12. Mar Carrasco, asesora EIM Learning.

https://www.realinfluencers.es/2018/09/09/8-metodologias-profesor-siglo-xxi-deberia-conocer/
https://www.realinfluencers.es/2018/09/09/8-metodologias-profesor-siglo-xxi-deberia-conocer/
https://www.agenda2030.gob.es/transformacion/home.htm#nivel-4
https://www.agenda2030.gob.es/transformacion/home.htm#nivel-4
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2.1. Ventajas de la aplicación del ABJ

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) tiene muchas ventajas, las más significativas son:

Motiva al
alumnado

Ayuda a razonar 
y a ser una 
persona 

autónoma

Permite el 
aprendizaje  

activo

Potencia la 
creatividad y la 
imaginación

Contribuye a la 
alfabetización 

digital

Proporciona una 
formación útil al 

profesorado Fomenta las 
habilidades 

sociales

Da al alumnado 
el control de su 

aprendizaje

 Motiva al alumnado

Se ha demostrado desde la neurociencia y desde la psicología cognitiva que las emociones13 modulan nuestra 
capacidad de aprendizaje en el procesamiento de la información, demostrando, de forma muy reciente (finales 
del siglo XX y principios del XXI) que las emociones juegan un papel muy importante, modulando el aprendizaje.14

Uno de los factores emocionales más cruciales para el aprendizaje es la motivación15, el fenómeno educativo no 
puede entenderse sin ella, aunque la ciencia lo ignoró durante bastante tiempo. “El cerebro sólo aprende si hay 
emoción”16

El juego capta la atención del alumnado, despierta su interés, porque proporciona un entorno dinámico que rompe 
con el estilo tradicional y esto les divierte.

13. �Las emociones son respuestas conductuales y fisiológicas que nuestro organismo ofrece de manera automática ante determinados estímulos, externos o internos, 
que se perciben como una amenaza o una oportunidad, (Shuman y Scherer, 2015).

14. Hector Ruiz Martin, ¿Cómo aprendemos? Una aproximación científica al aprendizaje y la enseñanza.
15. �La motivación es un estado emocional que nos impulsa a emprender y mantener una conducta con un objetivo determinado.
16. Francisco Mora.
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 Ayuda a razonar y a ser una persona autónoma

El juego contribuye a la regulación de las conductas del alumnado por su propia iniciativa, descubriendo 
sus intereses más profundos y los aspectos de la realidad que más les conectan con la vida y la sociedad 
en la que vivimos. También facilita la búsqueda del posicionamiento moral, al producirse una maduración 
en las ideas, facilitando así la oportunidad de afrontar nuevos retos por sí mismo en otros contextos.

 Permite el aprendizaje activo

El alumnado aprende haciendo, conectando los conocimientos previos con los nuevos, utilizando la técnica 
del ensayo-error para la obtención de un aprendizaje duradero. Los conocimientos previos marcan una 
diferencia importante, pero con unas buenas estrategias de aprendizaje podemos mejorar nuestras 
habilidades y sacar el mejor potencial de nuestro cerebro.

 �Potencia la creatividad y la imaginación, así como el pensamiento lateral o 
divergente

El juego implica improvisación, fomentando la capacidad de imaginar soluciones y cada reto contribuye a 
abrir su mente y su percepción del mundo. Cuando el alumnado crea el juego o lo modifica este beneficio 
se multiplica.

 Da al alumnado control sobre su aprendizaje, mediante un feedback inmediato

Al dar al alumnado más control sobre su educación, no es un mero receptor de contenidos, sino que es 
una parte activa más del proceso de enseñanza aprendizaje, permitiendo que el alumnado se involucre y 
controle ciertas facetas de su educación, esto aporta nuevas herramientas para alcanzar el éxito.

El alumnado es consciente de lo que ha aprendido y de lo que debe mejorar, mientras que el profesorado 
puede resolver las dudas del alumnado, observar sus fortalezas y debilidades, así como su nivel de 
comprensión para realizar una evaluación personalizada del proceso de aprendizaje de cada alumno y 
alumna.

 Proporciona información útil al profesorado

El profesorado necesita realizar una evaluación personalizada, y para ello precisa de una retroalimentación 
continua que le permita conocer los progresos y dificultades del alumnado, algo que ocurre de forma habitual 
en el desarrollo de un juego, porque el alumnado participa de manera continua y a veces improvisada.

 Fomenta las habilidades sociales

El juego puede convertirse en un espacio para dar paso a nuevas relaciones, ya que generalmente se 
realiza de forma colaborativa, favoreciendo la cooperación, el cumplimiento de reglas, esperar turnos, 
la negociación, la escucha activa, el autocontrol, la comunicación (verbal en cuanto a vocabulario, 
pronunciación y no verbal) y la educación emocional.

 Contribuye a la alfabetización digital

Se potencia si utilizamos las Tics o los juegos online en el desarrollo del juego concreto. Las tecnologías de 
la información y comunicación nos abren una ventana al mundo global.
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Después de enumerar todas estas ventajas, podemos añadir que el Aprendizaje Basado en el Juego también 
puede contribuir al desarrollo de las habilidades mentales. Para ello disponemos de una gran variedad de 
habilidades cognitivas que utilizamos de manera diferente para adaptarnos al entorno, y es en el juego, 
donde se nutren y desarrollan varias de ellas:

 �Capacidades cognitivas: a través del pensamiento crítico, el análisis de la realidad y la resolución 
de problemas.

 �Autocontrol: el juego nos ofrece interesantes oportunidades para desarrollar esta función 
cognitiva que nos permite inhibir las respuestas automáticas, en especial las emocionales.

 �Atención, concentración, memoria, observación, reflexión, toma de decisiones, razonamiento, 
reponerse ante derrotas (frustración17), corregir errores, formular hipótesis, etc.

No obstante, podemos enumerar alguna desventaja de la utilización del Aprendizaje Basado en el Juego, 
sobre todo para docentes que sean más estrictos en el cumplimiento de las normas, como que el alumnado 
se alborota y a veces se puede descontrolar un poco el orden en clase, pero ¿por qué el alumnado debe 
estar sentado y en silencio? ¿A caso se mide al docente en función del nivel del ruido de sus clases? El 
profesorado ocupa un 18%18 de su tiempo de aula para mantener el orden. El alumnado de forma natural 
tiende a moverse y a hablar con sus compañeros y compañeras, incluso a veces desobedecen las normas, 
porque necesitan afirmar su personalidad y les gusta mucho la vida social que la escuela proporciona. Sin 
su bullicio no existiría la escuela.

2.2. Jugar y juego

En los puntos anteriores hemos conocido qué es el Aprendizaje Basado en el Juego y sus ventajas, pero, 
¿qué es jugar? ¿Qué es el juego? Para comenzar el camino, vamos a trabajar los diferentes términos de 
jugar (Play), de forma activa y juego (Game). A través de ellos nos introduciremos en una forma de ver la 
vida más divertida, que nos puede ayudar de forma profesional y personal.

2.2.1. ¿Qué es jugar? (Play)
Jugar es hacer algo con alegría con el fin de entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas 
capacidades19.

Asumir riesgos es parte de la naturaleza humana y todos los días, ya sea construyendo una cabaña en un 
árbol, jugando al pilla-pilla, a videojuegos o montando en un patinete eléctrico, hacemos algo que nos supone 
un potencial de riesgo. Lo que nos motiva a asumir estos riesgos es la liberación de dopamina, que es la 
misma sustancia química que se activa en nuestro cerebro cuando disfrutamos de nuestra comida favorita.

Podemos hablar de varias formas de jugar:

 �Jugar por diversión
Bajo este concepto, podemos decir que jugar es realizar una actividad o hacer algo, generalmente 
utilizando una capacidad o destreza con el objetivo de divertirse o entretenerse, disfrutando de ello con 
alegría. Lo importante es hacerlo con placer.

17. Imposibilidad de satisfacer una necesidad o un deseo.
18. Según el Informe Talis (2018).
19. Real Academia Española (RAE).
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Podemos jugar con movimientos, entonces el cerebro se estimula, favoreciendo el aprendizaje, la 
innovación, la flexibilidad, la adaptabilidad y la resiliencia. “el movimiento llena un corazón vacío”20. 
Si jugamos con objetos de forma manual el cerebro se dota para comprender y resolver problemas de 
cualquier tipo. Si jugamos con la imaginación, fomentaremos la creatividad y si, además, es cooperativo, 
potenciaremos la amistad, la pertenencia, la empatía, la comprensión y la confianza en los demás.

Cuando se participa en determinados juegos, éstos pueden estar sometidos a reglas y nuestro interés 
puede tener una escala de intenso a nulo.

“Jugar es la fuerza vital de la vida, es la alegría de vivir”21

 ��Jugar para ganar dinero

Jugar por dinero generalmente no es una actividad de riesgo, si es algo ocasional ¿quién no ha jugado 
alguna vez a la lotería de Navidad o a las quinielas?, pero existe una preocupación social por un posible 
uso patológico que desencadene en mayores problemas personales. El uso de las tecnologías favorece 
la accesibilidad y la inmediatez para todas las personas, ofreciendo una gran variedad de juegos online. 
Cada vez se inician personas más jóvenes y algunas pueden engancharse, afectando a la salud y a la vida, 
generando esto una llamada a la sociedad para introducir medidas de prevención y abordaje de la situación.

 �Jugar por adicción

El asumir riesgos puede ayudar a avanzar a las personas y esto fomenta el 
espíritu emprendedor, la innovación y la creatividad, pero cuando el deseo 
de correr mayores riesgos acaba por causar daño, pueden surgir 
problemas e incluso llegar a la adicción al juego22. 

Este es el lado oscuro de jugar, pero si estamos en la escuela y 
a la escuela se viene a aprender, podemos utilizar el juego como 
factor de innovación, para realizar un cambio profundo que nos 
conduzca a la mejora del proceso de aprendizaje y nos posibilite 
la toma de decisiones en un entorno controlado.

 ��Jugar para educar

“Jugar” es la manera de conjugar el verbo “aprender”23.

¿Qué tipo de ciudadanos y ciudadanas queremos formar y promover con la educación que aplicamos? 
¿y para qué?

La demanda actual nos traslada a la necesaria flexibilidad del sistema educativo para adaptarnos a las 
nuevas realidades y demandas sociales. El grado de profundización de los aprendizajes y la capacidad 
de su aplicación en otros contextos nuevos, hacen que frente al contenido o lo disciplinar primen los 
fines sociales, teniendo en cuenta la importancia de la persona y de la escuela para la vida, que nos 
llevará a una educación en valores.

20. Bob Fagen.
21. ”A jugar” de Stuart Brown.
22. Según un estudio de la Dirección General de Ordenación del Juego se estima que afecta al 1% de la población española, de entre 18 y 75 años.
23. Fernando Trujillo Sáez.
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La persona es un ser global que necesita vivir, expresarse y comunicarse, tiene intereses y motivaciones 
que necesita experimentar con el juego. Todos jugamos, partimos de un esquema conceptual y 
emocional diferente, cada persona tiene unos conocimientos previos distintos y sus emociones serán 
fruto de su historia personal vivida e intransferible. Cada persona tiene un potencial distinto, con lo 
que la uniformidad de las personas no existe y es el profesorado el que posibilita que el alumnado 
aprenda utilizando las estrategias de aprendizaje más eficaces para conseguir la autorregulación tanto 
conceptual como emocional. ¿Eres de las personas que crees en los beneficios del juego para el 
aprendizaje? ¿O bien de las que piensan que el juego en realidad lo que hace es distraer el aprendizaje?

Pero «sí, sí, eso del juego está muy bien, pero a la escuela se viene a aprender y no a jugar»24, 
nuestra preocupación por los resultados (calificaciones) nos hace olvidar que sólo aprendemos aquello 
que es significativo y, como nos explica la neurociencia, el cerebro sólo aprende si hay emoción. Con 
el juego se despiertan multitud de emociones, entonces ¿por qué y cómo puede el juego contribuir 
sustancialmente a la mejora de la educación? ¿Es el juego la mejor forma de aprender?

2.2.2.¿Qué es el juego? (Game). Tipos de juegos

El juego es el ejercicio recreativo o de competición sometido 
a reglas, y en el cual se gana o se pierde25.

Un juego se define como la actividad que realiza uno o más jugadores, empleando su imaginación o 
herramientas para crear una situación con un número determinado de reglas, donde usualmente se 
gana o se pierde con el fin de proporcionar entretenimiento o diversión, en mucha ocasiones, incluso 
como herramienta educativa, pues en la mayoría de los casos funcionan estimulando habilidades 
prácticas y psicológicas. Los juegos normalmente se diferencian de los trabajos por el objeto de su 
realización, pero en muchos casos estos no tienen una diferencia demasiado clara26.

El juego es sinónimo de recreo o diversión, pero el alumnado también puede jugar para descubrir, 
conocerse a sí mismo, conocer a los demás y a su entorno. Es en la etapa infantil donde aparece 
fundamentalmente como un medio de aprendizaje psicomotriz o de experimentación y en la etapa adulta 
tienden a desaparecer. Es indispensable para el desarrollo psicomotor, intelectual, afectivo y social, ya que 
con él se desarrollan habilidades y se aprende a respetar normas y a tener metas y objetivos.

El juego no es un pasatiempo ni solo una forma de diversión, es la mejor manera de aprendizaje y 
a través de él, el alumnado aprende a afrontar situaciones diversas que deberán enfrentar a lo largo 
de su vida. Es mucho más que diversión, es esencial para el desarrollo del cerebro, enriquecer la 
imaginación y alegrar el alma, contribuyendo a tener una mejor vida y más empoderada27. Es un 
elemento transformacional e incitador a la acción (disparador de la motivación).

Habitualmente es utilizado como una herramienta de enseñanza por los padres y madres, y por el 
profesorado durante la etapa de infantil para impartir algún conocimiento. El juego como recurso, 
método, estrategia educativa permite trabajar con un alto nivel de motivación y con una metodología 
que combina experimentación, toma de decisiones y análisis de consecuencias28. También se puede 
hacer uso del juego para ayudar a personas a superar o evitar ciertas enfermedades. Más allá de todo 
esto, el juego se puede considerar como una actitud y necesidad vital.

24. Inmma Martín Santiago “¿Jugamos?”
25. Real Academia Española.
26. Wikipedia.
27. Stuart Brown.
28. Oriol Ripoll.



Metodologías activas

15

www.escuelasdesarrollosostenible.org

Desde la declaración de los derechos del niño, adoptada en la asamblea general de la ONU se establece 
que el juego es un derecho:

“El niño debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, 
las cuales deberán estar orientados hacia los fines perseguidos 
por la educación; la sociedad y las autoridades públicas se 
esforzará por promover el goce de este derecho”.

¿Qué poder tiene el juego para aparecer en la Declaración de los Derechos de la Infancia compartiendo 
escenario con el derecho a la salud, el derecho a la familia o el derecho a la educación?

Tipos de juegos

Hay muchos tipos de clasificaciones29, pero ésta es una aproximación que engloba toda la diversidad 
de juegos para aplicar en cualquier ámbito de la vida y con cualquier edad:

1.	 Juegos populares: su origen es desconocido y se van pasando de generación 
en generación, lo que buscan es satisfacer el entretenimiento de las personas.

Ejemplos: saltar a la comba, la gallinita ciega, el juego de las sillas, el 
pañuelo, la rayuela, el escondite, la carrera de sacos, la zapatilla por 
detrás, pase misí, las muñecas, juegos con las palmas de las manos, 
juegos con el balón, las tabas, tres en raya, las canicas, etc.

2.	 Juegos tradicionales: son juegos populares, pero que tienen su origen en un 
lugar determinado y están adaptados a sus propias cualidades.

Ejemplos: la petanca, sokatira, aizkolaria, levantamiento de piedra, la pelota, los 
zancos, los bolos, la patata caliente, etc.

3.   Juegos infantiles: se utilizan para el desarrollo y aprendizaje de los niños y 
niñas30. Se pueden agrupar en tres etapas según sus edades.

Juegos funcionales o de ejercicio: hasta los 2 años. Despiertan el área 
sensoriomotriz.

Juegos simbólicos o pre-operacionales: de 2 a 6 años. Desarrollan la creatividad 
y favorecen el lenguaje.

Juegos de reglas: de los 7 años en adelante. En este tipo de juegos los niños interactúan 
cumpliendo unas normas, experimentando el manejo de la frustración y aprendiendo el 
manejo de las habilidades sociales, ya que se trabajan conceptos de victorias y pérdidas.

4.	 Juegos exteriores: son juegos al aire libre para jugar varias personas con la finalidad 
de compartir o por tu cuenta (parques infantiles, como toboganes, columpios, etc.). 
Se desarrollan en la etapa infantil hasta la preadolescencia.

29. “Revista digital estilonext” redactada por Elena Montes.
30. Un pedagogo francés llamado Jean Piaget fue el pionero en esta teoría, al realizar un experimento con sus propios hijos.
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5.	 Juegos de construcción: tratan de armar piezas pequeñas 
para crear figuras o edificaciones. También se conocen con el 
nombre de Legos.

6.	 Juegos de mesa: son un clásico y existen 
para todas las edades y niveles de complejidad. 
Promueven el compartir, el uso de habilidades mentales y e l 

seguimiento de normas.

Ejemplos: parchís, monopoly, cartas, el cluedo, quien es quien, trivial, etc.

7.	 Juegos de agilidad mental: son juegos que activan el cerebro y 
previenen enfermedades degenerativas, porque activan la agilidad 
mental, la creatividad y la resolución de problemas. Pueden ser físicos o 
tecnológicos.

Ejemplos: ajedrez, rompecabezas, puzzles, crucigramas, buscar diferencias, 
dominó, adivinanzas y acertijos, pasatiempos, sopa de letras, De memory, 

juegos de estrategia, juegos de rol, etc.

8.	 Juegos de azar: están enfocados en el entretenimiento y casi siempre 
tienen el objetivo de ganar dinero. Para su desarrollo se utiliza la destreza 
mental, la estrategia, el ingenio y a veces necesita un poco de suerte. En 
la actualidad han surgido jugadores profesionales, aunque esta figura 
ya existe desde el siglo XVIII.

Ejemplos: poker, bingo, ruleta de la fortuna, lotería, apuestas 
deportivas, primitiva, máquinas tragaperras, etc.

9.	 Juegos de rol: Las personas que participan deben imitar las cualidades 
o características de personajes, animales, objetos o acciones, para que el 
resto adivine.

Ejemplos: pictionary, juego de tronos, el señor de los anillos, disfraces, etc.

10.	Juegos cooperativos o de equipo: el objetivo es la ley de “Todos para uno y uno 
para todos”, consiguiendo ganar o perder de manera conjunta.

Ejemplos: bote bote, la carrera de sacos, gestos, etc.

11.	Juegos de competencia: en este juego lo que se busca es el mejor jugador, 
por lo tanto solo hay un ganador o un grupo si se juega por equipos.

Ejemplos: en busca del tesoro, juego de cartas uno, tabú, etc.

12.	 Juegos virtuales: son los juegos del siglo XXI y casi reemplazan a 
los juegos tradicionales. El lado positivo de estos juegos es que amplían la 
capacidad de observación y atención.

Videojuegos: han evolucionado en muy poco tiempo y actualmente se 
pueden jugar online (con conexión a Internet) y offline (mediante consolas sin 

conexión a Internet), puedes jugar de forma individual, por parejas o multijugador.
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Aplicaciones móviles: en los diferentes modelos de móviles 
tenemos diversas apps para disfrutar de juegos online o 
descargarlos en las tiendas de aplicaciones. Existen todas las 
categorías de juegos y podemos utilizarlos en cualquier lugar.

Podemos jugar en compañía y a veces en soledad, en el interior o 
exterior, pero siempre estamos ante una actividad que nos hace crecer. 
Tras cada momento de juego, quedan los recuerdos y las vivencias de una 
experiencia, aunque no somos conscientes de lo que hemos ganado.

“El juego nos permite acceder a un nuevo yo que está mucho 
más en sintonía con el mundo. Como el juego consiste en 

experimentar nuevas conductas o pensamientos, nos libera de 
las pautas de conducta establecidas”31.

¿Cuál es tu juego favorito?; ¿a qué juego quieres jugar hoy?

2.3. Diferencia entre ABJ y Gamificación. ¿Gamificas o juegas? 

Hoy en día se habla mucho de Gamificación, Retos, Escape Rooms, Serious Games, Aprendizaje Basado en el 
Juego, etc. Pero parece que mezclamos todo un poco. Vamos a intentar ver las semejanzas y diferencias entre 
Gamificación y ABJ.

En primer lugar aclararemos que el uso de juegos en el aula, no es una metodología propiamente dicha, sino que 
son recursos o técnicas que se pueden utilizar en nuestra actividad docente. Pero el ABJ y la Gamificación sí se 
pueden considerar metodologías educativas que tienen la finalidad de promover el aprendizaje del alumnado (son 
los verdaderos protagonistas) de un modo activo, utilizando la motivación como herramienta para potenciar el 
interés, la curiosidad y la creatividad de los mismos con el profesorado como guía.

Serious
Games

Todo es juego Parte es juego

Juego (Game)

Jugar (Play)

Gamificar

ABJ Juegos en  
el aula

31. Stuart Brown.
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La gamificación: su objetivo es la motivación del alumnado para que participe y sea activo, de tal forma 
que haciendo uso de la persuasión, le consiga enganchar para que desarrolle unas habilidades o destrezas 
sin que él sea consciente de lo que está consiguiendo. Para su desarrollo se utiliza la mecánica y las 
herramientas del juego, pero no es un juego en sí, porque no se juega.

Además, está enfocado a recompensas (insignias, medallas, rankings, barras de progreso, etc.) con las 
que se premia a alumnos y alumnas por su comportamiento o resultado, promoviendo así el aprendizaje 
colaborativo32 a largo plazo, para conseguir una meta.

La posibilidad de perder no se contempla, está orientada hacia el progreso. Permite la práctica, repetición (la 
posibilidad de repetir, de volver atrás o de establecer tu propio ritmo, contempla la atención a la diversidad, 
aprendiendo del error y conociendo tu ritmo de aprendizaje) y adquisición de contenidos complejos.

Las reglas y la ludificación se adaptan al contenido. Dentro de los elementos motivadores podemos 
encontrar los siguientes:

Nivel Crea una sensación de progreso

Avatar Permite encarnar a otros personajes y asumir roles

Control Permite que el alumnado tome decisiones y vea sus efectos 
sobre la experiencia del juego

Objetivos Ayudan a tener una visión general de la experiencia de juego 
para desarrollar estrategias adecuadas

Premios
Motivan al alumnado no tan involucrado en el juego.  
El premio debe elegirse según contexto y características de 
los destinatarios

Los paisajes de aprendizaje33 son un ejemplo muy claro para poner en práctica la gamificación. Son 
una herramienta pedagógica que utiliza las inteligencias múltiples34 y la taxonomía de bloom35 para crear 
escenarios educativos personalizados, combinando actividades de comprensión con mundos imaginarios 
que fomentan la imaginación del alumnado para el aprendizaje. Es una interesante propuesta que ha 
desarrollado Alfredo Hernado36 junto con un equipo de profesorado innovador. Se digitaliza con el programa 
informático genially, utilizando recursos visuales para que el aprendizaje sea más significativo.

32. �El aprendizaje colaborativo es una técnica didáctica que promueve el intercambio de información entre los estudiantes promoviendo la motivación para construir 
conocimientos. Cada miembro del grupo de trabajo es responsable no solo de su aprendizaje, sino de ayudar a sus compañeros a aprender.

33. Enlace de ampliación: https://blog.genial.ly/paisajes-de-aprendizaje/
34. �La investigación de Howard Gardner (psicólogo estadounidense) ha logrado identificar y definir hasta ocho tipos de inteligencia distintas.
35. �Teoría diseñada por el Doctor en Educación de la Universidad de Chicago Benjamín Bloom, en 1956, que sirve para evaluar el nivel de conocimiento adquirido en 

un área o materia.
36. Educador e investigador de la innovación educativa en #escuela21.

https://blog.genial.ly/paisajes-de-aprendizaje/


Metodologías activas

19

www.escuelasdesarrollosostenible.org

En el Aprendizaje Basado en el Juego su objetivo principal es desarrollar algún aprendizaje utilizando 
el juego, se juega de forma activa. Es didáctico y el aprendizaje debe poder ser extrapolable fuera del 
propio juego, es decir, en este caso el contenido se adapta a él. Se usa un juego completo, como medio, 
herramienta, para adquirir una serie de conocimientos concretos.

Consiste en la utilización, adaptación o creación de un juego para usarlo en el aula como herramienta de 
apoyo al aprendizaje, y conseguir la asimilación o evaluación de conocimientos.

Normalmente se emplean juegos ya confeccionados y comercializados, para poder llegar a nuestras propias 
elaboraciones y, en último término, es el alumnado el que puede dar ese paso y crear los suyos propios. 
Se juega para aprender, pero siempre debemos tener en cuenta que el juego es un recurso o un medio y 
no es un fin. El carácter del juego es siempre competitivo, ya que siempre hay quién gana y quién pierde.

Para diferenciarlo de la gamificación, podemos utilizar tres aspectos que nos pueden ayudar: la capacidad 
de elección por parte del jugador o jugadora, hay unas reglas y es divertido.

Es un aprendizaje incrustado o embebido en el juego mismo que pildoriza muy bien la información. 
Podemos hablar de:

 �Juego libre: es el alumnado el que decide cómo, qué y con quién quiere jugar, establece las 
reglas, elige los materiales y decide el final del juego.

 �Juego dirigido: es un juego prediseñado en el que se relaja y se juega, luego se reflexiona de lo 
que se ha hecho y por último, el o la docente transfiere los conocimientos. Es quien dirige el juego 
a un fin concreto.

 �Juego serio: se diseña el juego nutrido de contenidos que adaptamos, pero la intensidad de la 
diversión baja y puede que, a veces demasiado, porque caemos en el error de cambiar el temario 
por un juego.

El ABJ está relacionado indirectamente con el Aprendizaje Basado en Proyectos, en adelante ABP, porque 
podemos utilizar un juego y a partir de él, utilizarlo como excusa para, desplegar los conceptos curriculares 
dentro del aula de forma colaborativa.

El ABJ se puede incrustar en la gamificación, pero no al revés. El ABJ es una metodología que implica 
un cambio tanto en la propuesta didáctica que el o la docente dispone en el aula como en los materiales 
pedagógicos empleados para el acceso del alumnado al contenido. Mientras que la gamificación es una 
técnica que no exige un cambio metodológico, sino más bien la utilización de una serie de recursos que 
hacen que la materia y el aprendizaje se maquillen, resultando más atractivos para el alumnado.

En conclusión gamifiquemos o no, utilicemos o no ABJ, lo importante es tener claro el propósito y los 
objetivos de aprendizaje que queremos alcanzar mediante herramientas de evaluación rigurosas para 
obtener buenos resultados. Si además el alumnado espera las clases con ganas y se divierte, habremos 
generado una experiencia que recordará durante toda la vida.

Hay que buscar el lugar en el que cada docente se sienta más cómodo y pensar que al final, lo menos 
importante es el nombre de la herramienta que se utilice, siempre se tendrá la recompensa de un trabajo 
bien hecho. De esta manera podemos trabajar con todos los tipos de juegos dentro del aula, según el 
objetivo que pretendamos. Si queremos desarrollar algún aprendizaje concreto utilizaremos el ABJ y si 
queremos modificar alguna conducta o desarrollar habilidades y destrezas usaremos la gamificación.
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Cuadro comparativo:

Gamificar Aprendizaje basado en el juego

Consiste en el uso de mecánicas de juego para 
algo que no es un juego en entornos no lúdicos

Consiste en el uso del juego en sí mismo y de 
videojuegos con fines didácticos, en contextos 

educativos

El objetivo es motivar a pasar a la acción y 
perder, no esta contemplado

Puedes ganar o puedes perder

Se realiza mayor programación y preparación 
para añadir las características de los juegos

Se modifican algunos aspectos básicos del 
contenido para adecuarse a las escenas de juego

Que sea divertido es opcional A veces, simplemente jugar el juego es divertido

Se suelen utilizar recursos de diversas 
herramientas. Pueden ser una colección de 

tareas con puntos u otra recompensa

Se suele realizar con una sola herramienta. Los 
juegos tienen bien definidas las reglas y los 

ojetivos

Puede modificar el comportamiento del 
alumnado

Se observa el comportamiento del alumnado

Se utiliza en largos periodos de tiempo Se utiliza en periodos de tiempos cortos

La retroalimentación juega un papel muy importante

Generan aprendizaje

Se puede utilizar en cualquier momento del desarrollo de nuestra acción docente

2.4. Competencias que se trabajan con el ABJ

El Parlamento Europeo y el Consejo nos hacen una recomendación37 sobre las competencias clave para 
el aprendizaje: “Dados los nuevos retos que la globalización sigue planteando a la Unión Europea, cada 
ciudadano requerirá una amplia gama de competencias para adaptarse de modo flexible a un mundo que 
está cambiando con rapidez y muestra múltiples interconexiones. Las competencias clave se consideran 
igualmente importantes, ya que cada una de ellas puede contribuir al éxito en la sociedad del conocimiento. 
Hay una serie de temas que se aplican a lo largo del marco de referencia y que intervienen en las ocho 
competencias clave: el pensamiento crítico, la creatividad, la capacidad de iniciativa, la resolución de 
problemas, la evaluación del riesgo, la toma de decisiones y la gestión constructiva de los sentimientos”

Si aplicamos el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) podemos comprobar que aplicamos todas las 
competencias clave del currículo de la LOMLOE:

1.	 Competencia en comunicación lingüística (saber hacer y saber ser): se aplica en el desarrollo de las 
habilidades sociales y en la forma colaborativa de cooperar en la utilización del juego.

2.	 Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología (saber hacer): se trata 
de aprender haciendo y practicando el ensayo-error.

3.	 Competencia digital (saber hacer y saber ser): cuando introducimos la digitalización en el juego o 
directamente con los juegosonline.

37. �RECOMENDACIÓN DEL PARLAMENTO EUROPEO Y DEL CONSEJO, de 18 de diciembre de 2006 sobre las competencias clave para el aprendizaje permanente 
(2006/962/CE).
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4.	 Competencia aprender a aprender (saber hacer y saber ser): en el desarrollo de las capacidades 
cognitivas a través del pensamiento crítico y la resolución de problemas.

5.	 Competencias sociales y cívicas (saber hacer): cuando respetamos las reglas, esperamos el turno, 
negociamos y mediante la escucha activa practicamos el autocontrol.

6.	 Competencia del sentido de la iniciativa y el espíritu emprendedor (saber hacer y saber ser): 
realizando un análisis de la realidad para simular una situación de la vida cotidiana.

7.	 Competencia de conciencia y expresiones culturales (saber hacer): el juego implica improvisación, 
capacidad de imaginación de soluciones, abriendo la mente a la percepción del mundo.
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3. La Agenda 2030 a través del juego
Hemos descubierto, a lo largo de este manual, que el Aprendizaje Basado en el Juego es una metodología 
que, si la utilizamos en el aula, el alumnado aumentará su motivación de aprendizaje, mejorando sus 
habilidades mentales (autocontrol, etc.), así como su creatividad y descubrirá el aprendizaje mediante 
la interacción social (aprendizaje colaborativo) para llegar a un conocimiento del mundo global. A través 
de los juegos se puede enseñar el mundo con una mirada diferente y mediante la aplicación de los ODS, 
se pueden realizar pequeñas contribuciones personales en el día a día, para llegar a cumplir las metas y 
objetivos propuesto por esta agenda para el 2030.

Los objetivos del Aprendizaje Basado en el juego, se pueden resumir en las siguientes claves para llevar a 
cabo nuestro proyecto competencial, que fomente el crecimiento personal y social del alumnado:

 �Integrar la Educación Transformadora para la Ciudadanía Global en la enseñanza formal, utilizando las 
competencias clave y fomentando un modelo educativo inclusivo y transformador, donde el alumnado 
es capaz de desarrollar una mirada crítica y constructiva en la actual sociedad global e intercultural.

 �Implicar a toda la comunidad educativa (docentes, alumnado y familias) para construir una estructura 
solidaria, haciendo uso de las metodologías activas e innovadoras, que en nuestro caso lo aplicamos 
con el ABJ.

 �Realizar un programa de formación dirigido a docentes y alumnado enfocado a fortalecer sus 
conocimientos y actitudes, que mejore sus competencias sociales y cívicas. Este programa debe ser 
divertido para que la participación e implicación de todas las personas sea significativa. Por ejemplo, 
podemos proponer unos juegos olímpicos38 en el polideportivo de nuestro pueblo o barrio, con un stand 
de los ODS, para aprender sobre la agenda 2030.

 �Analizar su entorno local con una perspectiva global, para promover que el alumnado, acompañado de 
sus docentes, realice actividades e iniciativas, basadas en experiencias que fomenten la participación 
lúdica, que hagan de su entorno un lugar más justo y solidario bajo el enfoque de los derechos humanos, 
la igualdad de género y la cultura de la paz.

 �Impulsar un trabajo en red, tanto de docentes como de jóvenes, promoviendo la formación y el 
intercambio de experiencias y aprendizajes en torno a la ciudadanía global, la cultura de paz y la 
sostenibilidad.

38. �Véase vídeo de youtube realizado en Argentina con la colaboración de la ONU como ejemplo: https://youtu.be/Aq5KiRR9XyA

https://youtu.be/Aq5KiRR9XyA


Metodologías activas

23

www.escuelasdesarrollosostenible.org

 �Esta propuesta integral siempre busca el protagonismo absoluto del alumnado, como persona en todas 
sus dimensiones social, política, cultural y emocional.

Que mejor emoción, que realizar una propuesta atractiva y real a nuestro alumnado que despierte su 
curiosidad, para poder resolver un reto planteado, a través de los ODS, potenciando su motivación y 
creatividad en el proceso de aprendizaje. No es lo mismo plantear al alumnado descifrar un reto que 
solucionar un problema. Podemos hacer alusión a la definición de reto, que hace referencia a un desafío a 
resolver y siempre le asignamos una connotación positiva, cuyo fin se traduce en satisfacción; a diferencia 
del significado de problema que indica la búsqueda de una solución, pero casi siempre lo atribuimos 
a una connotación negativa; así que el vocabulario que utilizamos con el alumnado puede influir en su 
inteligencia emocional, por ello podemos decir que “La enseñanza tiene una parte de arte y otra parte de 
ciencia”39

39. Hector Ruiz.
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4. �Propuestas de juegos para diferentes etapas 
educativas

En todas las etapas educativas hay que trabajar los Objetivos de Desarrollo Sostenible y además evaluarlos. 
Los niños y las niñas necesitan jugar con el movimiento y con la imaginación. Solo hay que personalizar 
los contenidos y las destrezas a la etapa educativa, desarrollando y adaptando los aspectos emocional, 
cognitivo, lingüístico, social y afectivo, asociados a la edad del alumnado. Una vez interiorizados, será más 
fácil ponerlos en práctica en el día a día de nuestras vidas.

La forma de trabajo en todos los juegos puede tener el mismo formato:

1.	 Se presenta el tema a tratar y se explican las reglas del juego.
2.	 Se hace un turno de preguntas para posibles dudas.
3.	 Se realiza el juego, se juega.
4.	 Se hace una puesta en común sobre qué emociones han sentido.
5.	 Se transfieren los conocimientos a la vida real.
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Educación Infantil y primariaEducación Infantil y primaria
Puzzles: el principal objetivo es que conozcan los pictogramas (colores, dibujos, números, 
etc.) deforma visual y qué mejor forma que con el juego de los puzzles. Se pueden 
confeccionar de forma manual o interactiva. Hay un programa informático40 que genera los 
puzzles con encajables de forma automática. A modo de ejemplo he realizado el siguiente:

Juegos de memoria: podemos utilizar los diferentes ODS duplicados para jugar a levantar y tapar los cuadrados. 
También podemos utilizar un programa informático llamado GoConqr41 para jugar con las imágenes: he generado 
un juego, haciendo uso de los recursos facilitados en la página web de la ONU en el siguiente enlace:

¿A qué Objetivo de Desarrollo Sostenible hace referencia esta imagen?42

Juegos de actuación43: con ellos podemos realizar ejercicios de imitación, mímica, vocalización, etc. 
Se pretende trabajar la confianza, la timidez y se crean vínculos personales con los compañeros y las 
compañeras. Además creamos juegos de movimiento que nos permiten expresar los sentimientos y el 
alumnado siempre es el protagonista de cada juego. Por ejemplo: teatro, expresión corporal, gallinita ciega, 
rayuela, etc. Todos pueden tener un componente social, según la temática que el profesorado elija.

Cambio de roles44: son juegos en los que el alumnado se convierte en persona 
adulta por medio de la imitación, para experimentar emociones y desarrollar la 
comunicación y la empatía. Por ejemplo: médicos, mamás, papás, peluquería, 
etc. con ellos trabajamos los siguientes Objetivos de Desarrollo Sostenibles.

La representación como estrategia para introducir la Educación Transformadora para la Ciudadanía Global 
en clase45 ¿Hacemos teatro? es una representación improvisada de una situación real.

Juegos de mesa tradicionales: son los juegos estrella para estas edades. Por 
ejemplo: la oca, el trivial, las cartas, etc. si queremos que el aprendizaje se base 
en un ODS concreto o en todos en general, se pueden adaptar los contenidos 
al juego.

Construyendo un mundo mejor: Juego de cartas sobre los ODS de la 
Fundación Paz y Solidaridad. Disponible en castellano46 y en euskera47.

Go Goals Game48: es una propuesta de la ONU que nos ofrece un juego 
de mesa Encontrarás las preguntas y respuestas, los dados y las reglas 
del juego sobre cómo jugar para poder descargarlo.

Dinámicas lúdicas: Planeta ODS. Un viaje hacia la Agenda 203049. La 
Fundación Paz y Solidaridad propone 19 dinámicas sobre los Objetivos de 
Desarrollo Sostenible, con el objetivo de que el alumnado conozca qué 
son los ODS de una forma lúdica en el horario de recreo escolar.

40. Programa: https://puzzel.org/es/jigsaw/create
41. Enlace: https://www.goconqr.com/es
42. Enlace: �https://www.goconqr.com/es-ES/flashcard/26926334/-De-qu--Objetivo-de-Desarrollo-Sostenible-se-trata-
43. Para ampliar contenido: https://www.juegosmalabares.com/blog/juegos-teatro-ninos/
44. Para ampliar información: https://www.juegoideas.com/2018/09/21/13-juegos-de-roles-para-ninos/
45. Revista Infancia nº 165 pág. 26-31: https://www.rosasensat.org/magazines/in-fan-cia/165/icas_165.pdf
46. Enlace: https://fpsnavarra.org/wp-content/uploads/2020/11/NAIPES-belatz_castellano.pdf
47. Enlace: https://fpsnavarra.org/wp-content/uploads/2020/11/NAIPES-belatz_EUSK.pdf
48. Enlace: https://go-goals.org/
49. Enlace: https://escuelasdesarrollosostenible.org/planeta-ods-dinamicas-recreo/

1
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PLANETA ODS 
UN VIAJE HACIA LA AGENDA 2030

Propuestas lúdicas para trabajar 
los ODS en el recreo

https://puzzel.org/es/jigsaw/create
https://www.goconqr.com/es
https://www.goconqr.com/es-ES/flashcard/26926334/-De-qu--Objetivo-de-Desarrollo-Sostenible-se-trata-
https://www.juegosmalabares.com/blog/juegos-teatro-ninos/
https://www.juegoideas.com/2018/09/21/13-juegos-de-roles-para-ninos/
https://www.rosasensat.org/magazines/in-fan-cia/165/icas_165.pdf
https://www.rosasensat.org/magazines/in-fan-cia/165/icas_165.pdf
https://fpsnavarra.org/wp-content/uploads/2020/11/NAIPES-belatz_castellano.pdf
https://fpsnavarra.org/wp-content/uploads/2020/11/NAIPES-belatz_EUSK.pdf
https://go-goals.org/
https://escuelasdesarrollosostenible.org/planeta-ods-dinamicas-recreo/
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Educación secundariaEducación secundaria
En esta etapa educativa el alumnado está abandonando el juego, porque piensa que jugar es para más 
pequeños, pero la Repapo50 indica que el juego es muy importante en esta época de la vida, ya que la 
juventud está pasando una etapa de transformación en la que debe descubrir su nueva identidad. De 
hecho el juego es importante a lo largo de toda nuestra vida, solo se necesita avivar la llama que siempre 
ha estado en nuestro interior. Podemos utilizar todos los juegos que queramos, entre ellos voy a destacar 
los siguientes:

Juegos de mesa tradicionales: podemos utilizar todo tipo de juegos 
pudiendo o no incorporar el contenido que queramos asociar, en función 
del objetivo de aprendizaje.

Los crucigramas o sopas de letras son recursos muy buenos para 
realizar en momentos puntuales, tanto en el aula como en casa, a modo 
de píldoras educativas. Se pueden crear para trabajar online o descargar 
e imprimir en cualquier generador online51. A modo de ejemplo he creado 
una Sopa de letras

Juegos online o videojuegos: son los que podemos utilizar en línea, 
buscando en la red o creándolos nosotros mismos.

COOPERALAND. Construyendo ciudadanía bloque a bloque52.Videojuego elaborado a iniciativa de la 
Fundación Paz y Solidaridad que tiene como objetivo fomentar el empoderamiento de la población 
infantil como agente de transformación social a través de un videojuego Minecraft.

Objetivo Rockhopper53, la aventura por los Objetivos de Desarrollo Sostenible para transformar nuestro 
Mundo: desde la página de Scouts.es (construir un mundo mejor) puedes descargar la aplicación del 
juego en tu móvil o tablet, para transformar el mundo y salvar a los pingüinos.

En la página de Fundación Cotec54 para la innovación se nos presenta una completa selección de 
videojuegos para la reflexión, concienciación y lucha por el planeta a través de la experimentación, el 
juego y la creatividad.

Simuladores: Podemos hablar de los denominados simuladores que son juegos cuyo objetivo de aprendizaje 
ya está definido y se puede alcanzar jugando, mediante una experiencia de inmersión, motivadora y 
divertida para el alumnado fomentando su capacidad crítica, lógica y reflexiva. Se pueden utilizar en todos 
los niveles educativos y hoy en día, con el desarrollo de las nuevas tecnologías se aproximan mucho al 
mundo real, se puede simular, por ejemplo, una operación de un paciente o la construcción de un edificio.

Kahoot!: es una plataforma gratuita para que el profesorado 
cree sus propios juegos a través de test o cuestionarios 

(evaluativos o no), como herramienta para realizar un 
concurso en el aula, donde el alumnado aprende o 
refuerza los contenidos de aprendizaje, concursando 
en un juego online que genera motivación para 
posicionarse en el podium del juego. Se puede jugar 

50. Asociación Española de Pediatría y Atención Primaria
51. Generador de sopa de letras: https://www.educima.com/wordsearch.php
52. Enlace: https://fpsnavarra.org/cooperaland/
53. Enlace: https://www.scout.es/objetivorockhopper/#top	
54. Enlace: https://losimperdibles.es/espacio-gamer-imperdible_04/

https://drive.google.com/file/d/1FXTP_CYCPnTFU1rPt0eT2lz6l6IbgeWF/view
https://fpsnavarra.org/cooperaland/
https://www.scout.es/objetivorockhopper/#top	
https://losimperdibles.es/espacio-gamer-imperdible_04/
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en la escuela o en casa y desde cualquier dispositivo (ordenador, tablet o móvil). Suele usarse en los 
últimos cursos de primaria y secundaria, (por el requerimiento de las Tic) y también se puede llegar a 
utilizar en infantil (con tablets trabajando de forma colaborativa).

¿Cómo crear un Kahoot!?

1.	 Kahoot! tiene dos páginas independientes: una es Kahoot.it (donde el alumnado debe conectarse 
introduciendo un PIN y un apodo, para iniciar la partida de forma online) y otra GetKahoot.com (es el 
centro de mandos donde el profesorado es el encargado de crear o utilizar la herramienta que va a 
utilizar en el aula). Para ello el primer paso será registrarse con la cuenta de correo electrónico.

2.	 Una vez registrado, se accede a la web y se puede buscar contenido (enorme biblioteca de kahoot!) 
creado por otros usuarios (dejándolo igual o con la posibilidad de realizar modificaciones) o crear tu 
propio kahoot! desde cero (nos pedirá el título, idioma, público objetivo, etc.) para que se adecue a 
nuestros intereses de aprendizaje.

3.	 Una vez que tenemos el kahoot! los elementos que podemos modificar o crear (Editar) son:

 �La pregunta: enunciado que se quiere lanzar al alumnado. El número idóneo de preguntas varía 
entre 10 y 20.

 �El límite de tiempo de respuesta, que por defecto es de 20 segundos, dependerá del nivel de 
dificultad.

 �Posibles respuestas: pueden ser de dos 
a cuatro y se debe marcar la respuesta 
correcta cuando se cree el cuestionario.

 �Imagen o vídeo: se puede contextualizar 
la pregunta o plantear preguntas 
alrededor de la imagen o vídeo insertado.

 �Puntos: cada pregunta puede no tener 
puntuación, tener un punto o doble puntuación, dependiendo del objetivo de aprendizaje.

4.	 Ya tenemos listo nuestro Kahoot! para jugar (Play). Una vez realizada la jugada podemos obtener un 
informe resumen con información sobre los jugadores y las preguntas. Esta nos puede servir para 
evaluar o para obtener información sobre el aprendizaje personalizado.

5.	 Al finalizar el Kahoot! el programa ofrece la posibilidad de retroalimentación, para obtener comentarios 
de los alumnos y las alumnas sobre la calificación del juego, aprendizaje, recomendación y cómo los 
hizo sentir el kahoot!. De esta manera el profesorado recoge información para volver a utilizar esta 
actividad en el aula o modificarla.

Escape room: es un verdadero juego para utilizar el ABJ, ya que es el alumnado el principal motor de 
aprendizaje. Fue creado en Japón en 2007 como actividad popular entre el alumnado muy estresado, 
para pasar un buen rato y desconectar de los problemas, provocando una alta implicación en el juego 
y un nivel de emoción muy elevado. Consiste en una aventura física y mental en la que participan un 
grupo de personas que suelen estar encerradas en una habitación, para potenciar el trabajo colaborativo 
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y solucionar un enigma que suele tener varios pasos, para ir desenlazando una historia antes de que 
finalice el tiempo marcado, normalmente suele ser 60 minutos. A modo de ejemplo podéis curiosear en 
los siguientes casos:

 �La Fundación Paz y Solidaridad propone un escape room para que la población joven conozca los 
ODS, disponible en versión presencial y online55.

 �Juego de escape sobre ODS paso a paso56: desde CEDREAC57 nos dan a conocer los entresijos 
del hall escape, destripándonos el juego, a través de un vídeo, para poder replicar en el aula o 
aprovechar las pruebas que más nos gusten.

 �Un juego cooperativo para aprender los ODS en el aula58: desde la página de la Coordinadora de 
ONGD de España nos proponen un juego gratuito y descargable desde la web para facilitar una 
herramienta innovadora al profesorado.

Breakout educativo: es un juego derivado del Escape Room que presenta una caja misteriosa cerrada 
con diversos tipos de candados, que el alumnado debe abrir en un tiempo determinado, resolviendo 
determinados problemas o enigmas de los que obtendrán una numeración para abrir los candados, 
hasta llegar al interior de la caja. También se puede utilizar Google Forms para realizar cuestionarios 
que abren candados digitales.

¡Juntos podemos detectar la desinformación!59: juego de verdadero o 
falso sobre la desinformación del coronavirus o el cambio climático, para 
contrastar la veracidad de las noticias publicadas en los medios, con el 
apoyo de Unicef.

Otros ejemplos: podemos jugar al Trivial y rehacer las preguntas adaptándolas al contenido concreto 
de aprendizaje del alumnado. O podemos crear entre todos y todas (alumnado y docentes) el juego de 
pasapalabra con los términos adaptados a nuestros objetivos, favoreciendo el aprendizaje de una forma 
divertida, porque en realidad están jugando de verdad (metodología lúdica).

55. Enlace: http://odsgame.fpsnavarra.org/
56. Vídeo: https://youtu.be/C9GvqYeB7G4
57. Centro de Documentación y Recursos para la Educación Ambiental en Cantabria (España).
58. Enlace: https://coordinadoraongd.org/2019/09/un-juego-cooperativo-para-aprender-los-ods-en-el-aula/
59. Enlace: https://verdaderofalso.com/

http://odsgame.fpsnavarra.org/
https://youtu.be/C9GvqYeB7G4
https://coordinadoraongd.org/2019/09/un-juego-cooperativo-para-aprender-los-ods-en-el-aula/
https://verdaderofalso.com/
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5. �Otros Juegos, recursos y propuestas lúdicas 
para trabajar los diferentes ODS

Para comenzar podemos poner un vídeo60 de concienciación, a modo de introducción, para dar a conocer 
las realidades de nuestro planeta.

Hay muchísimos recursos educativos para el ciclo de la vida que nos facilitan diferentes organismos (ONU, 
UNICEF, MECD, AECID, etc.)61 que podemos utilizar en el aula para dar a conocer los Objetivos de Desarrollo 
Sostenible (ODS) a nuestro alumnado, y poder contribuir en el cumplimiento de metas asignadas a cada 
uno de esos objetivos en la Agenda 2030. Es un material que el profesorado puede conocer y animarse a 
poner en práctica en el desarrollo de su programa educativo.

La ONU: en su página web proporciona recursos para estudiantes, tales como:

Thomas the Tank Engine62: es un material dedicado para la primera 
infancia. Presenta los conceptos básicos de lo que significa ser un 
ciudadano en el mundo, ofreciendo a los niños y niñas destrezas para 
mejorar el pensamiento crítico y la capacidad de comunicación.

Frieda63: son cuentos creados y dirigidos a niños de 3 
a11 años. “La narración de historias es una herramienta 
de comunicación eficaz que permite a los niños y niñas recordar con mayor 
facilidad lecciones y cualidades que pueden usar en su vida a diario. Los 
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) tratan temas complejos y variados 
difíciles de enseñar al público infantil, el cual es nuestra mayor esperanza para 
lograr estos objetivos”.

Cómic “Héroes para el cambio”: podemos 
utilizar este género literario para trabajar el 
desarrollo sostenible. En la página de UNICEF64 
hay un concurso para ser un superhéroe65, 
de esta manera estamos integrando los ODS 
en los contenidos curriculares.

#PUBLIODS66 es un proyecto colaborativo de la Red de Docentes para 
el Desarrollo dirigida por la Unidad de Educación para el Desarrollo 
de la Agencia Española de Cooperación Internacional para el 
Desarrollo (AECID) y el Centro Nacional de Innovación e Investigación 
Educativa (CNIIE) del MECD.

Resultado de este proyecto son las dos publicaciones de las que 
hacemos una breve reseña:

60. Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=MCKH5xk8X-g
61. Blog de docentes para el desarrollo: https://docentesparaeldesarrollo.blogspot.com/
62. Enlace: https://www.allaboardforglobalgoals.com/es-la
63. �Enlace: https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/2018/12/frieda-el-mensaje-universal-de-los-objetivos-de-desarrollo-sostenible/
64. �Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia: https://www.unicef.org/es/end-violence/concurso-comics-superheroe-escuela/participa
65. PDF: https://drive.google.com/file/d/1GDlMkvfKhH6JLoGn5UkD36VgF8zT85YE/view?usp=sharing
66. �Enlace: https://docentesparaeldesarrollo.blogspot.com/2017/12/publiods-un-proyecto-colaborativo-de-la_1.html

https://www.youtube.com/watch?v=MCKH5xk8X-g
https://docentesparaeldesarrollo.blogspot.com/
https://docentesparaeldesarrollo.blogspot.com/
https://www.allaboardforglobalgoals.com/es-la
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/2018/12/frieda-el-mensaje-universal-de-los-objetivos-de-desarrollo-sostenible/
https://www.unicef.org/es/end-violence/concurso-comics-superheroe-escuela/participa
https://drive.google.com/file/d/1GDlMkvfKhH6JLoGn5UkD36VgF8zT85YE/view?usp=sharing
https://docentesparaeldesarrollo.blogspot.com/2017/12/publiods-un-proyecto-colaborativo-de-la_1.html
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Hendere y el derecho a La Educación con los ODS en la 
escuela67: Hendere nos hace reflexionar sobre la vida para 
descubrir los ODS. La protagonista del cuento, Hendere 
(una niña de siete años de edad), nos hace viajar a 
escuelas de distintas partes del mundo. Ella será la 
encargada de guiar al alumnado en la comprensión de la 
importancia de la educación, del ODS4 y del significado 
de cada una de las metas que la ONU y los Estados han 
diseñado para cumplir este objetivo. La educación es la 
base de un mundo más justo, solidario y sostenible, y 
para ello son necesarias escuelas inclusivas en la que 
todas las personas son bienvenidas y, además, sin dejar a nadie atrás. El cuento 
va acompañado de una guía de materiales didácticos que enriquecen el proceso de aprendizaje.

El desafío de los ODS68: es la publicación realizada para el nivel de educación 
secundaria. Consta de un cómic enmarcado en un aula, donde es el profesorado 
el que guía al alumnado en su proceso de aprendizaje por las diversas aventuras 
sobre el planeta, las personas, la paz y la prosperidad, junto con materiales 
didácticos para trabajar los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Hendere y la crisis del coronavirus69: es una nueva publicación colaborativa 
del Programa Docentes para el desarrollo que se realizó en la época del 
confinamiento por la pandemia del Covid-19. La crisis del coronavirus nos ha 
obligado a todos y todas a adaptarnos en tiempo récord a nuevas situaciones y 
nos ha obligado a dar nuevas respuestas para poder mantener mínimamente 
la cotidianidad en nuestros programas de trabajo. Este material (capítulos 
y actividades en formato digital) está enfocado para educación infantil y 

primaria. Nace para ofrecer a las niñas y niños, a sus familias 
y al profesorado un recurso para abordar educativamente, desde la 
perspectiva de ciudadanía global, las nuevas situaciones a las que nos 
enfrentamos generadas por la crisis del coronavirus. Esta publicación 
pretende hacernos reflexionar acerca de la necesidad de un cambio 
en nuestras actitudes personales y como sociedad, teniendo como 
referente la Agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo Sostenible 
(ODS), y el cuidado del planeta. En el blog70 encontrarás la obra en 
castellano y la publicación en euskera junto a más recursos como 
ilustraciones, vídeos, audios, etc.

“Parece mentira”71: es un proyecto elaborado por el profesorado 
de Matemáticas que ha desarrollado en el Instituto de Enseñanza 
Secundaria (IES) Realejos, Santa Cruz de Tenerife, y cuyas 
inquietudes sobre los problemas sociales, la pobreza, la violencia o 

67. �PDFl: https://drive.google.com/file/d/1ulwY-AsYh8sOEViOHADQflRUeDdffheA/view?usp=sharing/ o enlace para descargar: https://sede.educacion.gob.es/publi-
venta/hendere-y-la-crisis-del-coronavirus-obra-completa/didactica-ciudadania-y-educacion-social/24125

68. �PDF: https://drive.google.com/file/d/1VAZTWlB1Q9f_NwW7OVuflFd4fj7cPu_t/view?usp=sharingo enlace para descargar: https://sede.educacion.gob.es/pu-
bliventa/el-desafio-de-los-ods-en-secundaria-programa-docentes-para-el-desarrollo-tu-formas-parte-del-reto-materiales-didacticos-del-proyecto/conserva-
cion-de-la-naturaleza-control-de-la-contaminacion-educacion-secundaria-ensenanza/22225

69. �Para acceder a los cuentos texto y audio: https://docentesparaeldesarrollo.blogspot. como en https://sede.educacion.gob.es/publiventa/hendere-y-la-crisis-del-co-
ronavirus-obra-completa/didactica-ciudadania-y-educacion-social/24125

70. Blog de Hendere: https://hendere.blogspot.com/
71. �Enlace al recurso: https://www.aecid.es/Centro-Documentacion/Documentos/Divulgaci%C3%B3n/PremioED-Publicacion-Parece-mentira.pdf

https://sede.educacion.gob.es/publiventa/hendere-y-la-crisis-del-coronavirus-obra-completa/didactica-ciudadania-y-educacion-social/24125
https://sede.educacion.gob.es/publiventa/hendere-y-la-crisis-del-coronavirus-obra-completa/didactica-ciudadania-y-educacion-social/24125
https://drive.google.com/file/d/1VAZTWlB1Q9f_NwW7OVuflFd4fj7cPu_t/view?usp=sharingo
https://docentesparaeldesarrollo.blogspot.
https://www.aecid.es/Centro-Documentacion/Documentos/Divulgaci%C3%B3n/PremioED-Publicacion-Parece-mentira.pdf
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la explotación infantil les ha llevado a plantear una propuesta de recursos didácticos, con el objetivo 
de conseguir educar a las nuevas generaciones desde y para la igualdad (igualdad de sexo, de raza, 
de condición, etc.)

Blog de Lourdes Cardenal72 (profesora de filosofía en enseñanza secundaria): Nos ofrece bastantes 
recursos y dos juegos interesantes, uno titulado “Diseña tu sociedad”73 y otro “el jardín del Edén”74.

Test sobre los ODS: ¿Cuánto sabes sobre los Objetivos de Desarrollo Sostenible? Pon a prueba tus 
conocimientos, para ello he creado un test de 10 preguntas sobre los ODS en google form: Enlace

72. Blog: https://lourdescardenal.com/
73. Enlace: https://lourdescardenal.com/2018/11/18/disena-tu-sociedad-version-2-0/
74. Enlace: https://lourdescardenal.com/2018/10/28/juego-el-jardin-del-eden-ecologia-profunda/

https://lourdescardenal.com/
https://lourdescardenal.com/2018/11/18/disena-tu-sociedad-version-2-0/
https://lourdescardenal.com/2018/10/28/juego-el-jardin-del-eden-ecologia-profunda/
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfQiVqn44VZ-CirjmP2rG9kT_EM1QxtJAu-MA7GGgmznHqVFQ/viewform
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https://revistas.upc.edu.pe

https://www.youtube.com/c/LaMazmorradePacheco

https://view.genial.ly/5f8dd18efa1aff0cfc627e4c/interactive-content-juego-concept

https://lourdescardenal.com/2018/11/18/disena-tu-sociedad-version-2-0/

https://www.youtube.com/watch?v=LHzqlupHE08&list=PL8Mf3a9aCFp5BZ-KPNTUTP6kqiYURWKmK&index=2

https://coordinadoraongd.org/2019/09/un-juego-cooperativo-para-aprender-los-ods-en-el-aula/

https://losimperdibles.es/espacio-gamer-imperdible_04/

https://www.fundacionproclade.org/ods-traves-fotografia-y-juego

http://ods.fundacionproclade.org/ods/

https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/student-resources/

https://www.juegosmalabares.com/blog/juegos-teatro-ninos/

https://puzzel.org/es/

https://www.juegoideas.com/2018/09/21/13-juegos-de-roles-para-ninos/

https://www.hacerfamilia.com/adolescentes/juego-adolescentes-actividad-no-debe-dejarse-
lado-20180602175953.html

https://webdelmaestrocmf.com/



Me gustaría dar las gracias  Me gustaría dar las gracias  
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esta publicación para educar esta publicación para educar 
a nuestro alumnado en sus a nuestro alumnado en sus 
competencias personales  competencias personales  
y sociales, de una manera  y sociales, de una manera  
diferente y más divertida.diferente y más divertida.
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