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Resumen
La Noche Europea de los Investigadores es uno de los mayores eventos de 

divulgación científica hacia 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 bio-
diversidad urbana con Liquencity·2, desarrollado siguiendo el planteamiento de 
un escape room virtual con la aplicación Genially. El juego didáctico, diseñado 
para escolares de primaria, busca acercar la problemática ambiental y la biodi-
versidad urbana a través de tres misiones: 1) exploración interactiva de un 
parque urbano; 2) el proyecto Liquencity·2, aunando educación ambiental y 
calidad del aire; y 3) aprendemos a identificar árboles y líquenes presentes en 
la ciudad. Se expone el esquema de conceptos y aprendizajes del recurso didác-
tico, así como su potencialidad y resultados.

Introducción

La Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras (European 
Researchers’ Night) es uno de los mayores eventos de divulgación científica 
hacia el público en edad escolar (hasta el 70 % de las personas adultas que 
acuden en Asturias lo hacen acompañando a menores: Ahedo Raluy et al., 
2020). Es un evento simultáneo realizado a finales de septiembre (último 
viernes del mes) en unas 370 ciudades de 29 países europeos, que alcanza 
en su conjunto a más de 2 000 000 millones de visitantes disfrutando y 
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aprendiendo sobre cuestiones científicas. En sus últimas ediciones está fi-
nanciado por el programa Horizonte Europa.

La edición de 2020 estuvo marcada por lo más duro de la pandemia 
derivada de la COVID-19, que había representado, primero, el cierre de la 
educación presencial en las distintas etapas educativas, y después su desarro-
llo en aislamiento de personas ajenas a los centros educativos. Esto represen-
tó un importante desafío para las actividades de educación ambiental, en las 
que hubo que combinar nuevos recursos didácticos y metodologías que 
permitieran una virtualización que indujera también a conectar con el en-
torno cercano (Collins et al., 2020; Nichols et al., 2022). Respecto a even-
tos multitudinarios presenciales, incluyendo aquellos de divulgación cientí-
fica como el que nos ocupa, representó su eliminación o virtualización, 
según los casos. Cuidar en el diseño de esa virtualización el evitar posibles 
sesgos por nivel educativo o socioeconómico (Jensen et al., 2022) y conse-
guir atraer la atención del público a distancia (con posibles distracciones no 
controlables en el acto por quienes desarrollan la actividad), se convirtieron 
en nuevas cuestiones a tener en cuenta.

Precisamente en esa edición de 2020 se abordó la divulgación de un 
proyecto de educación ambiental urbana, relacionando contaminación del 
aire, impactos sobre la salud humana y biodiversidad urbana: el proyecto 
de ciencia ciudadana escolar LiquenCity·2 (ver Berlinches de Gea y Pérez-
Ortega, 2020). Para hacerlo, se diseñó un recurso didáctico específico 
siguiendo el planteamiento del aprendizaje lúdico de la ciencia a través de 
un escape room virtual, descrito en este capítulo. Por lo tanto, este recurso 
didáctico se engloba entre los juegos digitales didácticos o juegos serios 
(serious games) que buscan un apredizaje basado en juegos (Game-Based 
Learning: Plass et al., 2015). Este tipo de juegos han mostrado su potencia-
lidad en el aprendizaje de las ciencias en educación primaria y secundaria 
(Herrero et al., 2020), si bien resulta necesario identificar individualmente 
los contenidos y estrategias que se abordan (Ouariachi et al., 2017), para 
ver cómo puede contribuir a la construcción del conocimiento científico.

Diseño del recurso didáctico

El juego didáctico está centrado en la biodiversidad urbana de 
Oviedo (Asturias, Norte de España), una de las tres ciudades de desarro-
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llo del proyecto LiquenCity·2. El recurso didáctico se denomina Explo-
ramos la biodiversidad urbana con Liquencity·2 <https://bit.ly/Biourba-
na>, y ha sido desarrollado siguiendo el planteamiento de un escape 
room virtual interactivo (Huang et al., 2020; Makri et al., 2021) con la 
aplicación Genially, que ha sido utilizada de forma exitosa en la realiza-
ción de recursos didácticos lúdicos para el aprendizaje de cuestiones re-
lacionadas con el conocimiento del medio natural y la educación am-
biental (por ejemplo, de Celis et al., 2021; Torralba-Burrial y Dopico, 
2021).

La pantalla inicial tras la portada muestra una vista aérea de la ciu-
dad de Oviedo, extraída del Plan Nacional de Ortofotografía Aérea, des-
de la que se accede a las tres misiones del juego: 1) exploración de un 
parque urbano, observando algunos árboles, otras plantas y animales pre-
sentes (adaptación para educación primaria simplificada desde una parte 
de la indicada en Torralba-Burrial, 2022); 2) el proyecto de ciencia ciu-
dadana escolar Liquencity·2, aunando educación ambiental y calidad del 
aire; y 3) aprendemos a identificar árboles y líquenes presentes en la ciu-
dad.

Cada misión combina una parte de transmisión de información, bien 
directamente a través de textos breves, fotografías, vídeos y exploraciones 
virtuales del entorno urbano, bien de forma indirecta, a través de las pre-
guntas que iban apareciendo en las distintas pantallas, de las pistas más o 
menos escondidas o de las retroalimentaciones proporcionadas cuando no 
acertaban a la primera una pregunta, o las recibidas al finalizar cada mi-
sión, que facilitaban al mismo tiempo la construcción del conocimiento 
del alumnado participante a través de la reflexión sobre el desarrollo del 
juego (tabla 1).

La contestación correcta de las preguntas permite avanzar en la mi-
sión hacia la siguiente pregunta, mientras que las equivocadas muestran 
una pantalla sobre elementos negativos de la contaminación urbana y de-
vuelven a la pantalla anterior para un nuevo intento. Al completar cada 
misión se les proporciona información sobre el proyecto y la relación en-
tre contaminación del aire y biodiversidad urbana, proporcionando tam-
bién una palabra alusiva. La unión de las tres palabras conseguidas permi-
te terminar el juego y emplaza a salir y aplicar los conocimientos 
adquiridos.

https://bit.ly/Biourbana
https://bit.ly/Biourbana
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TABLA 1
ESTRUCTURA CONCEPTUAL Y DE ACTIVIDADES DEL JUEGO DIDÁCTICO 

EXPLORAMOS LA BIODIVERSIDAD URBANA CON LIQUENCITY·2

Misión Exploración parque urbano
Información: a través de exploración interactiva sobre fotografía aérea.
Flora y fauna de un parque urbano (fotografías, textos y un vídeo).
Preguntas sobre dispersión frutos árboles (bellotas/sámaras), especies silvestres en entornos urba-
nos (zarzas), relaciones entre especies (agallas en quejigo).
Retroalimentación de errores: invita a pasar más tiempo en la naturaleza, imagen relaciona algu-
nas actividades contaminantes del aire (humo combustión, calefacciones, coches, fábricas…) con 
la salud humana (a través aparato respiratorio).
Retroalimentación paso de misión: comentario sobre la observación de la naturaleza urbana en el 
proyecto (en especial líquenes sobre árboles).

Misión El proyecto LiquenCity·2
Objetivo: aprender sobre árboles urbanos, líquenes y la relación entre la contaminación del aire 
y la biodiversidad urbana.
Información: vídeo animado sobre el proyecto.
Preguntas: relación contaminación urbana y biodiversidad.
Pistas sobre fuentes contaminación del aire, en especial sobre la quema de combustibles fósiles y 
su relación con la salud humana. Los líquenes como bioindicadores, con especies muy sensibles 
a la contaminación. Árboles urbanos más comunes en Oviedo, comentarios fichas información/
identificación del proyecto y potencialidad para aprender sobre ellos observando la ciudad con 
el proyecto.
Retroalimentación de errores: con mucha contaminación observamos pocos tesoros naturales. 
Retroalimentación paso de misión: información sobre ciudades proyecto y aprendizajes alumna-
do, dibujos jóvenes fotografiando líquenes sobre árboles urbanos.

Misión Árboles y líquenes urbanos
Objetivo: aprender a diferenciar algunos árboles y líquenes que podemos ver en nuestra ciudad.
Información: enlaces a la web de LiquenCity·2 para buscar información sobre árboles y líquenes.
Preguntas: destinadas a la aplicación de la información localizada sobre especies y algunas carac-
terísticas bioindicadoras.
Retroalimentación de error: evita al humo del coche.
Retroalimentación paso de misión: invitación a salir al entorno cercano y comprobar la presencia 
de líquenes y su uso como bioindicadores.

El alumnado de educación primaria accedió al juego digital en sesión 
síncrona a través de la plataforma MS TEAMS, mediante una sesión de 45 
minutos con el conjunto de su clase el 27 de noviembre de 2022, si bien el 
juego fue libremente accesible para visitas posteriores, y se planteó también 
su uso en un curso de postgrado con docentes de educación primaria.

Consideraciones
Uno de los puntos conceptuales que hacen especialmente interesante 

este recurso didáctico lo conforma el hecho de que se diseñe específica-
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mente en la intersección de tres aspectos claves a la hora de abordar la 
educación ambiental: la conexión con la naturaleza a través del entorno 
próximo (urbano, en este caso), la relación entre la contaminación y la sa-
lud humana (acercamiento al concepto de Una Sola Salud, One Health), y 
el aprendizaje mediante el juego como estrategia motivadora (gamifica-
ción). Precisamente, la búsqueda de una mayor conexión con la naturaleza 
y la valoración de un medioambiente saludable para beneficiar el bienestar y 
salud humana están entre los objetivos frecuentemente deseados en los 
programas de educación ambiental recientes y entre educadores ambienta-
les (Ardoin et al., 2018; Clark et al., 2020).

El recurso didáctico aquí mostrado permite acercarse mediante un 
aprendizaje lúdico a la problemática ambiental de la contaminación del 
aire en la ciudad, al conocimiento de árboles urbanos y los líquenes que en 
ellos se encuentran, valorar que se pueden utilizar los líquenes como bio-
indicadores de la contaminación ambiental, y mejorar la motivación del 
alumnado. Todo ello realizado mediante el juego diseñado como un escape 
room virtual interactivo, que ha sido implementado en línea con el fin de 
llegar a alumnado de primaria que asistía de forma no presencial a la acti-
vidad de divulgación científica y aprendizaje informal de la ciencia Noche 
Europea de los Investigadores e Investigadoras. En ese sentido, hay que 
recordar que la implementación de este tipo de juegos suele mejorar la 
motivación del alumnado presencial, manteniendo su aprendizaje de con-
ceptos científicos (Huang et al., 2020), lo que lo hace especialmente útil 
para mantener la atención en el desarrollo de la sesión en el alumnado en 
actividades en línea. La potenciación de las interacciones entre el alumna-
do y el contenido a aprender (dada la esencia interactiva del juego y el 
planteamiento del manejo de la información multiformato para las res-
puestas, que exigían la exploración activa de distintos recursos), así como 
entre el alumnado entre sí (que podía colaborar en la superación de las 
misiones), y la posibilidad de interacción directa con el profesorado a tra-
vés de la sesión síncrona (si bien la experiencia del juego pudo ser abordada 
también sin el profesorado), son elementos que se han indicado potencian 
la efectividad de cursos de educación ambiental en línea (Li et al., 2016).

Futuras aplicaciones del recurso didáctico generado pasan por la ex-
tensión de su implementación a otros entornos educativos, más allá de la 
divulgación del propio proyecto LiquenCity·2. Por una parte, su empleo 
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en actividades de educación ambiental informal y, por otra, en la forma-
ción de docentes de distintas etapas o contextos educativos (educación 
primaria, educación infantil, educadores ambientales). Esto permitiría va-
lidar en qué medida facilita el aprendizaje este recurso didáctico, especial-
mente cuando se combina con el resto de materiales didácticos generados 
en el proyecto y con nuevas herramientas educativas, una vez que se ha 
vuelto a las acciones educativas presenciales, incluyendo las realizadas por 
personal externo a los centros educativos.
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