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Abracadabra 
 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Ninguno 

Objetivos de aprendizaje Práctica del vocabulario y la imaginación 

Temas  Inglés, artes, escritura 

Edad recomendada  10-14 

Material necesario Ordenadores que soporten el juego (ligero), 

teléfono inteligente 

Duración de la secuencia 2 – 3 horas 

Actividad individual o en 

grupo  

Individual 

Resultado esperado Solución de problemas, creatividad 

Habilidades desarrolladas 

(después de los objetivos de 

aprendizaje) 

20€ en pc, 5€ en smartphones 

Juegos similares para usar 

con en el enfoque de la 

secuencia 

Otros juegos de Scribblenauts 

Consejos para una menor 

duración 

Para hacer esta secuencia más corta, puedes 

utilizar sólo uno de los cuatro vídeos. De este 

modo, se podrá debatir sobre un tema concreto y la 

conversación será más breve. Otro consejo sería 
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presentar los temas principales en clase y pedir a 

tus alumnos que vean los vídeos por su cuenta, 

como deberes, y creen una breve presentación con 

sus ideas sobre el tema, individualmente o en 

grupos. 

Consejos para que sea más 

accesible o inclusiva la 

secuencia 

No debería haber problemas de accesibilidad. Pero 

si tus alumnos tienen dificultades con el juego, 

intenta jugar un poco antes y explícales los 

controles y elementos principales (menús...) que 

necesitan para jugar. 

 

 
Paso a paso: como implementar la secuencia 
 
Uno de los posibles orígenes de la palabra abracadabra es el arameo “evra kedebra”, 

que significa “lo que hablo es lo que creo”. Este puede ser el nombre del juego. En 

Scribblenauts, el jugador puede usar una libreta mágica que materializa o modifica la 

realidad basada en lo que hay escrito en ella. 

 

Esta secuencia puede usarse en cualquier asignatura relacionada con el lenguaje, 

como su aprendizaje. En este caso, el juego hará que el jugador use o busque 

vocabulario. Pero en una clase sobre literatura/escritura o incluso filosofía, se puede 

ilustrar o profundizar en el tema del lenguaje de una forma dinámica. 

 

Cómo reducir el coste: 

La versión más económica del juego está disponible para smartphones. Se puede 

ahorrar más dinero adquiriendo el juego para una Tablet y compartiéndola entre 

estudiantes. 
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• Paso 1: Explicar el concepto (20 minutos) 

 

Se debe explicar a los estudiantes que jugaran a un juego de puzles donde el 

lenguaje y la creatividad son sus principales armas. Se debe empezar jugando el 

tutorial con ellos. Es mejor haber jugado previamente para hacer la demostración más 

fluida. 

 

El tutorial orientará a los jugadores sobre las mecánicas: se puede usar el cuaderno 

para crear objetos. Se pueden añadir adjetivos a objetos existentes. El objetivo del 

juego es coleccionar “starites”. Estas aparecen cuando se realizan suficientes 

acciones buenas en el mundo. La mayoría del tiempo personajes del juego facilitarán 

misiones para resolver. 

 

 

Figura 1 – Tutorial del juego (Scribblenauts showdown, 5th Cell Media LLC, 2012) 
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• Paso 2: Los estudiantes juegan en casa (1 - 2 horas) 

 

Se puede dejar a los jugadores jugar libremente o darles determinadas consignas.  

 

Al jugar algunos niveles en solitario se pueden detectar soluciones que parecen 

obvias. Por ejemplo, el primer rompecabezas del juego donde se debe limpiar a un 

cerdo se puede solucionar invocando “jabón”. Pero el juego es tolerante y usar un 

concepto similar como “detergente” funcionará.  

 

 

Figura 2 – Invocando jabón (Scribblenauts showdown, 5th Cell Media LLC, 2012) 
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Figura 3 – Usando jabón invocado (Scribblenauts showdown, 5th Cell Media LLC, 

2012) 

 

Se puede prohibir el uso de determinadas palabras para forzar a los estudiantes a 

usar un vocabulario más rico. Deberían poder usar diccionarios online, traductores y 

buscadores de sinónimos. Debemos recordar que manipulamos, así que el proceso 

de búsqueda y uso de estas palabras debería ayudarles a retenerlas mejor en la 

memoria. 

 

Se puede pedir a los estudiantes que mantengan un registro de las palabras usadas 

para resolver rompecabezas y compartirlos con la clase después. 

 

• Paso 3: Puesta en común y debate (30 minutos) 

 

Una vez terminado un nivel, es recomendable dedicar un tiempo a la puesta en 

común de las distintas soluciones. También se puede usar este tiempo para revisar 

las nuevas palabras que los estudiantes han usado al jugar y construir lecciones. 
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Se puede alimentar el deseo de aprender nuevo vocabulario y dominio del lenguaje 

de los estudiantes debatiendo sobre el impacto del lenguaje en la psicología. 

 

De 15 a 18 años: 

“Los límites de mi lenguaje significan los límites de mi mundo” 

Estas son las palabras del filósofo austríaco Ludwig Wittgenstein en su “Tractatus 

logigo-philosphicus”. 

  

Para ilustrar este concepto, se puede iniciar un sencillo debate sobre la neolengua de 

la novela 1984 de George Orwell. 

 

Tener una opinión es ser capaz de formularla, al menos mentalmente. Una opinión 

inexpresable en un idioma materno es una opinión que no se puede expresar. 

 

En la Sociedad distópica de 1984, el lenguaje ha sido empobrecido a propósito para 

limitar la capacidad de pensamiento de las masas. Honor, justicia, igualdad, ciencia, 

todas estas palabras son cambiadas por el “crimental”. Estas ideas existen, pero sus 

distinciones, relaciones, articulaciones, lo que las da significado, se resumen en el 

concepto “crimental”. Al encontrarse con alguien que afirma que la esclavitud es 

buena, alguien criado hablando neolengua sentirá una intuición de desacuerdo, pero 

no tendrá las palabras para expresar su punto de vista. 

 

De 10 a 14 años: 

Se puede tener un debate sobre la riqueza y la precisión del lenguaje, y cómo 

tenemos diferentes palabras para conceptos porque las palabras pueden ser 

explicativas y artísticas al mismo tiempo, por ejemplo, dándonos más información y 

una experiencia más rica del mundo. 
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Obtener el juego 
 

https://store.steampowered.com/app/491950/Orwell_Keeping_an_Eye_On_You/ 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.OsmoticStudios.Orwell&hl=en_US&

gl=US 

https://apps.apple.com/fr/app/orwell-keeping-an-eye-on-you/id1476541931 
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