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Aprendizaje lúdico en línea en la Noche de los Investigadores:
exploramos la biodiversidad urbana

Antonio Torralba Burrial

Universidad de Oviedo, España.

Resumen

La Noche Europea de los Investigadores es uno de los mayores eventos de
divulgación científica para el público en edad escolar. En 2020 se desarrolló de forma
virtual, debido a la pandemia de la COVID-19. Atraer la atención del alumnado y
conseguir un aprendizaje efectivo representó un importante desafío, afrontado
mediante el diseño de recursos didácticos adecuados para la divulgación en línea.
Aquí se presenta el material didáctico “Exploramos la biodiversidad urbana con
Liquencity·2” desarrollado siguiendo el planteamiento de una escape room virtual
[1,2] con la aplicación Genially.

El juego didáctico está centrado en la biodiversidad urbana de Oviedo y se
estructura en tres misiones: 1) exploración interactiva (adaptada al alumnado de
primaria) de un parque urbano, observando algunos árboles, plantas y animales
presentes; 2) el proyecto de ciencia ciudadana escolar Liquencity·2, aunando
educación ambiental y calidad del aire; y 3) aprendemos a identificar árboles y
líquenes presentes en la ciudad. La contestación correcta de las preguntas permite
avanzar en la misión, mientras que las respuestas equivocadas muestran una
pantalla sobre elementos negativos de la contaminación urbana y devuelven a la
pantalla anterior para un nuevo intento. Al completar cada misión se les ofrece
información sobre el proyecto y la relación entre contaminación del aire y
biodiversidad urbana, proporcionando también una palabra alusiva. La unión de las
tres palabras conseguidas permite terminar el juego y emplaza a salir y aplicar los
conocimientos adquiridos.
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