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Integración de elementos curriculares en el 

juego 2 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Investigación de contenidos / Sin conocimientos 
previos 

Objetivos de aprendizaje Aprender a integrar elementos curriculares en el 

juego, Desarrollar el conocimiento y la conciencia 

sobre la discriminación y temas relacionados 

Temas Ciencias sociales, Ciudadanía 

Edad recomendada 10 – 14 o 15 – 18  

Material necesario Hojas de rotafolio, rotuladores o acceso a 

ordenadores portátiles/ordenadores 

Duración de la secuencia 90 minutos 

Actividad individual o en 

grupo  

Actividad de grupo 

Producción prevista Integración de elementos curriculares en el 

videojuego relacionados con la discriminación   

Habilidades desarrolladas 

(tras los objetivos de 

aprendizaje) 

Pensamiento crítico, colaboración y trabajo en 

equipo 

Actividades de extensión / 

diferenciación (al final de la 

secuencia) 

Crear la historia, los personajes, crear los diálogos; 

crear el diseño gráfico, crear la animación 
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Consejos para una duración 

menor 

Pide a los alumnos de cada grupo que elijan un 

tema con el que uno o varios estén más 

familiarizados para que puedan guiar a todo el 

grupo. 

Consejos para que sea más 

accesible o inclusiva la 

secuencia 

Esta secuencia es una actividad de grupo que no 

requiere necesariamente ningún tipo de tecnología, 

por lo que puede ser fácilmente accesible para 

cualquier persona. 

 

Paso a paso: cómo implementar la secuencia 

 

Esta secuencia puede utilizarse como herramienta en las clases de educación cívica 

para introducir a sus alumnos los diferentes tipos de discriminación y así ayudarles a 

ver más allá de su mundo. Esta actividad ofrecerá una orientación acerca del proceso 

de ilustrar diferentes tipos de discriminación, utilizando el juego creado. 

 

● Paso 1 - Introducción a la discriminación e integración de elementos 

curriculares en el videojuego (30 minutos) 

 

Explica a los alumnos que van a aprender más sobre el tema de la discriminación y 

pídeles que den su propia definición del término. Continúa la actividad formando 

grupos pequeños de estudiantes e indica a cada grupo que enumere todos los actos 

de discriminación que conozca. Los alumnos pueden utilizar rotafolios y rotuladores o 

https://wordart.com/ para su trabajo en grupo. Indica a cada equipo que presente los 

resultados de la actividad e iniciar un breve debate sobre los actos de discriminación 

que han identificado los alumnos. 

  

https://wordart.com/
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● Paso 2 - Trabajo en grupo (40 minutos) 

 

Basándose en el paso anterior, iniciar un debate en clase los principales tipos de 

discriminación (es decir, la discriminación por edad o género, la discriminación 

cultural, la discriminación por discapacidad, etc.) e identificar los principales retos de 

las personas que se enfrentan a los tipos de discriminación identificados. Forma 

algunos grupos con los alumnos y asígnales la tarea de crear su propia estrategia 

para integrar los conceptos discutidos en el videojuego. Para evitar la repetición, cada 

grupo debe elegir un tipo de discriminación diferente. Las estrategias creadas deben 

incluir: los objetivos del videojuego, los temas de discriminación seleccionados por los 

alumnos, los medios para representar los temas en el videojuego y los resultados 

esperados del videojuego en relación con los temas.  

 

● Paso 3 - Presentación de los resultados (20 minutos) 

 

Cada equipo presentará sus estrategias y las debatirá en clase, permitiendo que los 

demás participantes aporten sus puntos de vista o sugerencias. Al final de la 

actividad, se puede introducir a los alumnos el siguiente paso del videojuego (la 

creación de la historia), preguntándoles cómo creen que pueden extrapolar sus 

estrategias de integración para crear la historia del videojuego.  

 

 


