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Introducción. 

Los juegos educativos 

son una buena herramienta 

docente, con claras reper-

cusiones positivas sí su 

planteamiento, enfoque y 

ejecución son adecuadas. 

Este hecho está bien docu-

mentado en muchos traba-

jos, tal y como se comenta 

en el trabajo de Giró Miran-

da, 1998 (A). Horacek Gra-

ciela, 2004 (B), en su tesis 

doctoral, trata sobre la im-

portancia de los videojue-

gos y de su uso en la es-

cuela. De Freitas, 2006 (C), 

realiza un informe completo 

sobre el importante papel 

que los juegos educativos 

por ordenador pueden ju-

gar en el proceso de ense-

ñanza-aprendizaje.  

La siguiente experiencia 

se enmarca dentro de una 

serie de actividades educa-

los citados juegos, parte de 

estas experiencias han si-

do publicadas en la revista 

Calle, 2009 (D, E, F). En 

dichos trabajos hemos tra-

tado sobre el uso o empleo 

en el aula de diferentes 

juegos educativos, todos 

ellos versátiles y adapta-

bles a diferentes materias y 

contenidos. En esta oca-

sión nos vamos a centrar 

en  el juego FyQ 

frentan hasta diez partici-

pantes, combinando cono-

cimiento y competición en 

el mismo.   

En el diseño de estos 

juegos educativos se ha 

tenido en cuenta que estén 

bien diseñados, planifica-

dos y se cuente con los 

medios necesarios para 

ponerlos en práctica. Por 

ello y para aumentar las 

posibilidades de éxito de 

nuestros juegos educativos 

hemos tenido especialmen-

te en cuenta que cumpla 

los siguientes requisitos:  
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adaptables. Esto incluye 

tanto el tipo como el nivel 

de los contenidos de los 

juegos. Los contenidos de-

ben de ser configurables, 

clasificables, almacenables 

y recuperables con facili-

dad. Esto significa que 

cualquier profesor puede 

elaborar sus propios conte-

nidos para los juegos, cla-

sificarlos por cursos, nive-

les de dificultad o adapta-

ción, archivarlos de forma 

sistemática y organizada y 

finalmente utilizarlos cuan-

do los vaya a poner en 

práctica. 

 

atractivos. La agilidad y 

vivacidad de los juegos son 

claves para su buen funcio-

namiento en el aula. El 

atractivo de los juegos pue-

de conseguirse si se hace 

una buena adaptación de 

concursos de televisión, 

juegos de mesa, video-

juegos o cualquier juego 

trastado. 

 Que sean participati-

vos. Este es uno de los as-

pectos fundamentales, ya 

que si tenemos a un grupo 

de más de treinta alumnos 

y sólo participan unos po-

cos de ellos, cabe la posibi-

lidad de que el resto se 

aburra o que se sienta ex-

cluido del mismo, no apro-

vechando por tanto el 

aprendizaje derivado de la 

actividad. 

El juego que se presen-

ta en este artículo cumple 

los requisitos comentados, 

incluyendo además la com-

petitividad y la emoción 

propia de un juego de ca-

te caso es el conocimiento.

  

 

Recursos informáticos. 

Como en todos los jue-

diseñado éste empleando 

el Nippe de Descartes, 

desarrollado por José L. 

Abreu y Marta Oliveró, de-

ntro de los Proyectos Des-

cartes (G) y Newton (H) 

para el Ministerio de Edu-

cación, basado en el len-

guaje de programación Ja-

va. Todo este material se 

encuentra publicado en la 

web en la página oficial de 

Proyecto Newton del ITE 

del Ministerio de Educación 

de España, en la sección 

de juegos (I) bajo licencia 

Creative Commons, en-

contrándose el juego FyQ 

cia (J).  

Para la puesta en mar-

cha de este juego solamen-

te se necesitan ordenado-

res, que tenga instalado un 

navegador, la máquina vir-

tual de Java y el visor de 

flash. Todo este software 

es gratuito 

descargable de Internet.  

También se puede utilizar 

este juego off-line si se ha 

descargado previamente 

desde la página de Proyec-

to Newton o si se usa el 

DVD del citado Proyecto. 

La disposición en el aula 

de los distintos intervinien-

tes, dependerá de la moda-

lidad de juego que se utili-

ce. En la descrita en este 

artículo es suficiente con 

utilizar un aula de informáti-

ca o aula TIC dotada con 

ordenadores para todos los 

alumnos y para el profesor. 

Para este juego se reco-

mienda la utilización de un 

cañón proyector (o de una 

pizarra digital) para realizar 

el seguimiento en gran 

pantalla del juego por parte 

de todos los participantes o 

en su defecto utilizar un 

programa que permita que 

se presente el juego en to-

dos los ordenadores si-

multáneamente. 

Para este juego, como 

para los otros juegos de la 

serie, se ha realizado una 

presentación multimedia en 

flash y una carátula identifi-

cativa del mismo. 

 

Puesta en práctica. 

Como en todos los jue-

gos de la serie, éste puede 

ser adaptado para cual-

quier materia y grupo de 

alumnos. Inicialmente los 

contenidos han sido des-

arrollados para la materia 

de Física y Química de 
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ESO. El número de sesio-

nes y la forma de participa-

ción es muy variable, en 

este trabajo comentaremos 

un supuesto concreto. 

En este juego pueden 

participan hasta diez juga-

dores simultáneamente (los 

nombres de los participan-

tes pueden cargarse desde 

un fichero de texto previa-

mente elaborado o ser in-

troducidos directamente en 

el juego), cada uno de los 

cuales ocupa una calle de-

go es sencilla: se formulan 

hasta un máximo de veinte 

preguntas, dando cuatro 

posibles respuestas para 

cada una de ellas. Los ju-

gadores deben de elegir 

una de las cuatro opciones. 

Aquellos que acierten 

avanzarán posiciones en la 

carrera, mientras que 

aquellos que fallen no. Tras 

cada pregunta se ofrecen 

datos y estadísticas de las 

opciones elegidas por los 

distintos jugadores y el 

número de jugadores que 

aciertan y fallan cada pre-

gunta. Al final se ofrece la 

clasificación final obtenida 

por los distintos participan-

tes.  

A los jugadores se les 

puede dar un tiempo para 

contestar cada pregunta. 

Se puede pedir que las res-

puestas a cada pregunta 

sean realizadas por escrito 

en un formulario descarga-

ble desde la web del juego. 

Los jugadores que acier-

tan la respuesta correcta 

avanzarán posiciones en la 

carrera, ganando el jugador 

que llegue antes a la meta 

o el que quede primero 

cuando se hayan formula-

do las veinte preguntas. En 

el caso de que se produz-

can empates, se pueden 

establecer carreras de des-

empate entre los ganado-

res. 

En el caso de que se 

desee que puedan partici-

par todos los alumnos de 

un grupo, se pueden reali-

sarán a disputar la final los 

jugadores clasificados en 

las semifinales. 

Se han realizado dos 

versiones. Una versión en 

la que se plantean pregun-

tas, las cuales pueden ser 

introducidas mediante fi-

cheros generados por for-

mularios (el orden de apari-

ción de las preguntas pue-

de ser secuencial o aleato-

rio) y otra puramente lúdica 

en la que las respuestas 

son aleatorias y simple-

mente hay que tener fortu-

na para acertar la opción 

correcta. 

Una imagen durante el 

transcurso de este juego se 

muestra en la figura. 

 

Figura. FyQ CARRERA. Imagen durante el desarrollo del juego. 
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Conclusiones de la expe-

riencia. 

Como consecuencia de 

la aplicación de los diferen-

tes juegos de la serie 

así como del análisis de la 

bibliografía encontrada y 

relacionada con la aplica-

ción de juegos educativos, 

llegamos a las siguientes 

conclusiones: 

Dado el carácter de jue-

go colectivo, la aplicación 

de esta actividad puede 

ayudar a fomentar un buen 

clima de participación y 

motivación del alumnado, 

lo cual redundará en un 

mayor y eficaz grado de 

aprendizaje, así como a 

mejorar el clima de convi-

vencia en el aula.  

La aplicación de juegos 

educativos potencia la ad-

quisición de competencias 

básicas, ya que la dinámica 

propia de la actividad per-

mite el desarrollo de las 

mismas, de una manera 

motivadora, integradora y 

participativa, ofreciendo 

una alternativa a las activi-

desarrollan habitualmente 

en el aula. 

Esta actividad puede 

resultar útil como instru-

mento de evaluación y cali-

ficación ya que se permite 

llevar un registro exhausti-

vo y claro de las distintas 

actividades realizadas, per-

mitiendo el seguimiento de 

la evolución del alumnado, 

dado que al realizarse las 

actividades en soporte in-

formático, esto permite te-

ner un registro individuali-

zado de los resultados ob-

tenidos por cada alumno 

en las distintas actividades 

realizadas. El formulario 

que acompaña al juego 

puede servir de registro de 

la participación de los dis-

tintos jugadores en el jue-

go. 

Otra característica de 

este juego es que requiere 

poco tiempo de prepara-

ción y de ejecución, aun-

que conviene que el profe-

sor realice algún ensayo 

antes de llevarlo al aula. 

Los contenidos del juego 

pueden ser muy amplios y 

la forma de participación es 

muy sencilla. 

Como complemento a 

las actividades desarrolla-

das en el aula, se ha dise-

ñado una versión on-line 

para que los alumnos pue-

dan practicar fuera del 

horario de clases, con una 

dinámica similar, pero mo-

dificando ciertos aspectos 

de los mismos. Este juego, 

junto con otros se encuen-

tran en la página oficial de 

Proyecto Newton, pertene-

ciente al ITE del Ministerio 

de Educación, en su sec-

ción de juegos. 

Existe una gran varie-

dad de posibilidades de 

aplicar este juego en el au-

la y estamos seguros de 

que con un poco de imagi-

nación se pueden estable-

cer otras muchas modali-

dades además de las aquí 

comentadas 
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