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Los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la ONU son la agenda 

común del mundo para erradicar la pobreza y el hambre, 

garantizar la educación, el empleo digno y la igualdad, reducir la 

desigualdad, asegurar la producción, las infraestructuras y la 

energía sostenibles, y luchar contra el cambio climático.  

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la ONU son el plan 

para poder vivir una vida adecuada ahora y legar el mundo en 

condiciones adecuadas a las generaciones futuras. 

 

 

 

El proyecto YESSS trata de inspirar a los jóvenes para que 

pongan en marcha iniciativas que beneficien tanto a las personas 

como a la naturaleza. Este folleto ofrece ideas sobre cómo los 

jóvenes, y las personas que trabajan con jóvenes, pueden crear 

actividades que inspiren a los jóvenes a trabajar y emprender en 

materia de sostenibilidad verde y social. 
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Creado por: 

FN-forbundet 

Objetivos globales en juego 

Grupo objetivo: 

Jóvenes de +15 

Duración: 

45-90 min. 

ODSs: 

Todos 

Objetivos: 

• Conocer los ODS de forma atractiva. 

• Hacerse una idea de cuántos subtemas y perspectivas hay debajo de 

cada objetivo.  

• Facilitar un debate sobre las posibles soluciones y las posibles 

consecuencias positivas o negativas. 

•  Reflexionar sobre las acciones y decisiones cotidianas que están 

relacionadas con la realización de los ODS. 

Tipo de 

actividad: 

Juego de mesa 

Instrucciones: 

El juego es una combinación de una app (todo el contenido) y un juego 

de mesa tradicional. Los participantes tienen que escuchar la 

introducción.  

Después participan en una asamblea, juegan en grupos y, por último, 

intervienen en un debate. 

Pasos: 

• Breve introducción al juego y a las reglas 

• Juego colectivo - dirigido por un animador  

• Juego en grupos - hablar sobre las "preguntas y respuestas" y las 

acciones que más te han sorprendido.  

• Hablar sobre los dilemas planteados. 

Puede consultar las normas aquí: https://fnforbundet.dk/media/1734/

gre_boardgame_rules_english.pdf 

Puedes descargar la aplicación gratis aquí: https://apps.apple.com/us/

app/global-goals-at-stake/id1453854576 or https://play.google.com/

store/apps/details?id=com.fngame&hl=en_US 

Puedes encontrar una versión descargable para imprimir aquí: https://

fnforbundet.dk/for-skoler/global-goals-at-stake/ 
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Creado por: 

FN-forbundet 

Comprende los ODSs 

Grupo objetivo: 

Jóvenes de +15 

Duración: 

30 min. 

ODSs: 

Todos 

Objetivos: 

Conocer cómo y por qué están relacionados los Objetivos de Desarrollo 

Sostenible (ODS). Mejorar la capacidad de formular argumentos.   

 

Organización: 

Se organiza mediante la entrega a cada participante de un trozo de tarjeta 

con un SDG y una larga cuerda de hilo que se utiliza para conectar a los 

jugadores de forma cada vez más intrincada a medida que avanza el juego.  

Tipo de 

actividad: 

Discusión 

interactiva 

Instrucciones: 

• Cada grupo recibe un cartel con uno de los ODS. El grupo se coloca en 
círculo y muestra sus carteles. Tras una breve pausa para pensar, se 
turnan para decir qué objetivo les ha tocado y por qué es importante.  

 

• El animador da un trozo de hilo a uno de los participantes y le pide 
que se lo pase a una persona que tenga un objetivo que el alumno 
considere relacionado con el objetivo que él mismo tiene, o que sea un 
requisito previo para alcanzarlo. 
 

• Los argumentos pueden ser algo así como "creo que el objetivo 15 
está conectado con el 14 porque ambos están relacionados con la 
protección de la naturaleza y los animales, independientemente de si es 
en el océano o en tierra"... 

 
•  Después de varias rondas, debería haberse formado una tela de 
araña con el hilo atado alrededor de los dedos de varias personas. 
 

• El animador pide ahora a uno (o varios) de los alumnos que 
desenrollen el hilo de su dedo. La telaraña se afloja y se vuelve más 
inestable: el profesor pide a los alumnos que relacionen esto con los 
objetivos. Por ejemplo, ¿qué pasaría si uno de los objetivos no se 
cumpliera? Entablar un debate sobre cómo los objetivos están 
interconectados y dependen unos de otros.   
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Creado por: 

FN-forbundet 

Quiz and swap—sobre los ODS 

Grupo objetivo: 

Jóvenes de +15 

Duración: 

30 min. 

ODSs: 

Todos 

Objetivos: 

Ayudar a los estudiantes a comprobar y mejorar sus conocimientos sobre la 

historia, la influencia geopolítica y los objetivos de la ONU.  

Organisation: 

Se organiza mediante la impresión de páginas de preguntas y respuestas y 

cada jugador recibe una. 

.  

Tipo de 

actividad: 

Caminar y 

hablar 

Instrucciones: 

Cada pregunta sobre la ONU está en un cuadrado de papel junto a la 

respuesta a la pregunta. Recorta los cuadrados. Cada jugador recibe una 

tarjeta. Cada uno busca a una persona para leerle su pregunta. La segunda 

persona responde y luego lee su pregunta, que la primera persona responde. 

Se intercambian las tarjetas y se repite con un nuevo compañero. 

 

 

Versión para imprimir: Véase el anexo 1 
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Creado por: 

FN-forbundet 

Ideas para un mundo mejor 

Grupo objetivo: 

Jóvenes de +15 

Duración: 

2 horas 

ODSs: 

Todos 

Objetivos: 

• Generación de ideas  

• Ser capaz de planificar un proceso  

• Reflexionar sobre por qué sus ideas son buenas para el mundo: en qué 
consisten, a qué ODS se dirigen  

• Dar y recibir feedback 

 

Organización: 

Se organiza tratando de considerar un reto en su comunidad local y luego 

generando ideas para un proyecto que podría abordarlo, incluyendo la 

consideración de la cadena de valor y otros aspectos del proceso.  

Tipo de 

actividad: 

Trabajo en 

equipo 

Instrucciones: 

En grupos: 
Haz una lluvia de ideas para un evento, un proyecto o un producto. También 
podría ser una forma de resolver un problema o de ayudar a alguien. Piensa 
en un reto de tu comunidad local y genera ideas para un proyecto que pueda 
abordarlo, teniendo en cuenta la cadena de valor y otros aspectos del 
proceso. Elige uno de ellos y averígualo en los grupos: 
 

• ¿Qué reto hay que resolver? 
 

• ¿Cómo es la situación en este momento? 
 

• ¿Cuál es su misión? 
 

• Su producto/proyecto 
 

• Tu grupo objetivo 
 

• ¿Por qué alguien debería utilizar, comprar o unirse a tu producto o 
proyecto? 

 

• ¿A cuál de los ODS se dirige tu producto/proyecto? 
 

• ¿Economía? 
 

• Desafíos (por ejemplo, competencia de otros) 
 
Feedback - 2 grupos presentan sus planes y se dan feedback constructivo 
mutuamente. 
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Creado por: 

FN-forbundet 

Ideas para un mundo mejor 

Grupo objetivo: 

Jóvenes de +15 

Duración: 

2 horas 

ODSs: 

Todos 

Tipo de 

actividad: 

Trabajo en 

grupo 

Ejemplos:  
Desafío: Falta de inclusión de grupos étnicos en el área local.  
Producto: Festival de teatro centrado en la etnia y la inclusión  
Reto: Falta de opciones vegetarianas en el comedor  
Producto: Alternativa vegetariana  
Reto: Industria textil perjudicial para el medio ambiente.  
Producto: intercambio de ropa en la comunidad local  
Desafío: Uso excesivo de cosas en la vida cotidiana.  
Producto: Estación de reparación en la localidad  
Desafío: Falta de activación de personas con retos sociales  
Producto: Implicación de las mismas en la estación de reparación 
mencionada 
Feedback - 2 grupos presentan sus planes el uno para el otro y se dan 
feedback constructivo mutuamente 
Los grupos: Hacen una presentación 
Propuesta de presentación: - diapositivas - póster - vídeo - explicación a 
ALGUNOS - una canción/rap, poema etc. Ec. 
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Tamaño del 

grupo: 

De 4 a 12 

jugadores y 

un animador  

“TRABAJANDO JUNTOS HACIA 2030": JUEGO 
DE ROL DE LOS ODS 

Grupo objetivo: 

Jóvenes de 15+ 

Duración: 

45-90 min. 

ODSs: 

Todos 

Objetivos: 

• Comprender la Agenda 2030 y los ODS  

• Saber movilizar a las personas para que presten un servicio 

eficaz a sus proyectos a través de la economía social  

• Desarrollar la capacidad de cooperación  

• Organizarse para construir un futuro sostenible. 

Tipo de 

actividad: 

Juego de rol 

Objetivo del juego: 

Resolver un reto en 30 minutos trabajando juntos alrededor de la 

mesa. 

Materiales :  

1 tarjeta de desafío  

Tarjetas de jugador  

Tarjetas de posicionamiento  

Una tabla con los 17 ODS  

Borrador para lluvia de ideas + bolígrafos, etc.  

Organización del juego:  

1) 10 minutos de preparación e introducción al juego. El animador 

introduce el juego presentando el juego y sus objetivos.  

2) 30 minutos de juego (role playing) Los participantes tendrán 

que hacer una lluvia de ideas para dar una respuesta conjunta al 

problema planteado, teniendo en cuenta los ODS pertinentes y la 

economía social. Cada uno tendrá un papel clave en el proyecto y 

tendrá que debatir el tipo de participación y la forma que debe 

adoptar.  

3) Informe de 5 minutos 

 

Véase el apéndice 2... para más instrucciones, tarjetas de 

posición de roles, etc. 

Inspirado 

por: 

Organización 

LaFonda  

Adaptado 

por: MDE40 
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Creado por: 

MDE40 

Juego de escape 

Grupo objetivo: 

Jóvenes de 15+ 

De 5 a 12 

jugadores y 1 ó 2 

animadores 

Duración: 

45 min. 

ODSs: 

17 y 11 

Objetivos: 

• Comprender la economía social  

• Saber movilizar a las personas para que presten un servicio eficaz a 
sus proyectos  

• Desarrollar la capacidad de cooperación  

• Organizarse para construir un futuro sostenible 

 

El papel del animador: El animador debe preparar de antemano todo el 

material y el lugar para el juego de escape. Durante el juego, el animador 

puede estar presente, sin tener que ayudar a los participantes. El tiempo 

puede proyectarse en una pizarra para que los participantes lleven la cuenta, 

o el animador puede dar la hora cada 10 minutos. Si el equipo se atasca, 

también puede proveerles pistas. 

Tipo de 

actividad: 

Juego de 

Escape 

Objetivo del juego: Resolver un reto en 45 minutos trabajando 

juntos. 

 
Materiales: 4 cajas, un bloqueo o candado, un folleto y cuatro 
cajas (véase página siguiente). 
 
Organización del juego (45 minutos) : 
 
Vídeo de introducción (2 minutos) "Hola y bienvenidos a este juego de 

escape para vosotros, los jóvenes ciudadanos de la aldea de Eclypsia. 

A pesar de las apariencias, este pueblo disfrutó de un periodo de 

importante crecimiento económico y prosperidad, en el que todo el 

mundo era feliz en su vida profesional y personal.  

Hoy... nada va bien, la mitad de las tiendas están cerradas, los jóvenes 

no se quedan y el pueblo ya no se mantiene adecuadamente. Se la ha 

llamado "ciudad fantasma". Incluso el alcalde ha desaparecido. ¡El 

futuro de tu pueblo depende de ti!  

En este juego de escape, deberás descubrir y utilizar los secretos de la 

ESS para salvar el pueblo ¡Sólo tú puedes hacerlo!  

Empieza por encontrar la primera llave que te permitirá abrir la caja n°

1... Cierra los ojos, utiliza tus otros sentidos..." 
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Juego de escape 

Comienzo del juego de escape (35 minutos) 
 
Caja n°1 
Los participantes encontrarán un crucigrama en el que tendrán 
que encontrar todas las palabras para dar con la última. 

https://drive.google.com/file/
d/1C0Bjy4cWB8jVjTdp38E7b_AIZ7QDU6TL/view?usp=sharing  

En la caja, descubrirán un vial lleno de líquido con una extraña 
etiqueta...A continuación, tienen que encontrar el código numérico 
de la cerradura de la caja 2... 
 
Caja n°2 
 
En la caja, encontrarán folletos sobre diversos temas, pero hay 
algo escondido entre todos estos objetos... Una vez más, tendrán 
que resolver el misterio. Y una cosa más: en la caja hay otra 
botella con una pegatina... diferente de la anterior... Una vez 
resueltos ambos misterios, se dirigirán al facilitador... que les dará 
un elemento para ayudar a abrir la siguiente caja... 
 
Caja n°3 
 
Las diferentes imágenes representan cosas diferentes... pero 
¿serán capaces de resolver las pistas que se esconden en su 
interior? ¡Otro frasco! ¡Una pegatina! Eso es extraño... 
Necesitan otro código para abrir la última caja... 
 
Caja n°4 
La caja 4 contiene una mezcla de varios objetos que los 
participantes tendrán que resolver: un reloj, una camiseta 
deportiva, fotos, un diario... ¿Qué significa todo esto?  
Tienen que encontrar la pista oculta para abrir la última cerradura 
que les dará la clave del último enigma... 
Esta última pista les permitirá descubrir la última parte del juego y 
terminarlo. 
 

3. Final 
Descubrirán un mensaje final lleno de esperanza para su pueblo 
 
Véase anexo 4 

https://drive.google.com/file/d/1C0Bjy4cWB8jVjTdp38E7b_AIZ7QDU6TL/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1C0Bjy4cWB8jVjTdp38E7b_AIZ7QDU6TL/view?usp=sharing
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Creado por: 

MDE40 WIPSEE  

Explorando el emprendimiento como una forma de 

aprendizaje 

Grupo objetivo: 

+14 años 

Duración: 

2h30’ 

ODSs: 

Emprendimiento 

social y 17 ODS 

Objetivos del juego 

• Comprender los conceptos clave del emprendimiento, la Economía Social y 
los ODS Adquirir habilidades de creatividad, resolución de problemas, 
inteligencia colectiva y pensamiento crítico  

• Aprender a desarrollar una idea emprendedora alineada con los principios de 
la Economía Social y los ODS (sostenibilidad, inclusión social, impacto 
ambiental...)  

• Comprender las etapas clave del diseño de proyectos. 

El papel del animador 

El animador trabajará en sentido ascendente sobre cuestiones sociales en función 

del grupo de participantes. A lo largo de la actividad, prestará apoyo a los grupos 

que necesiten orientación, pero no estará allí para dar ideas concretas.  

Tipo de 

actividad: 

Actividad en 

equipo 

Objetivo del juego: El objetivo es animar a los participantes a trabajar juntos 
para llegar a una idea de proyecto concreta y viable en respuesta a un 
problema dado. Se les animará a pensar juntos y a evaluar el impacto de su 
proyecto en los ODS. 
 
Materiales :  
• Ficha de economía social  
• Cuadro de los 17 ODS  
• Ficha con los problemas de la sociedad  
• Borrador para lluvia de ideas + bolígrafos, etc.  
• Ordenador (cada grupo)  
• Manual "¿Cómo sé si mi proyecto de movilidad juvenil contribuye al 

desarrollo sostenible?" (1 por equipo) (Sobre con información sobre los 
temas tratados) 

 
Organización del juego 
:  
1. 10 minutos de preparación e introducción al juego 
 
2. Pasos  
El animador presenta el módulo y los objetivos a los grupos. Si los 
participantes no han participado previamente en ninguna actividad, se 
reservará un tiempo para presentar la ESS y los ODS (prever 20 minutos 
para la presentación).  
 
Los participantes se dividirán en grupos de 3 o 4 personas como máximo. 
Cada grupo tendrá una mesa con todos los ODS y una hoja explicativa sobre 
la economía social con los principios fundamentales. El animador repartirá 1 
tarjeta con un tema de sociedad. Esta tarjeta es obligatoria y los grupos no 
pueden cambiarla ni intercambiarla.  
= 10 minutos 
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Explorar el espíritu empresarial como forma de aprendizaje 

Cada grupo dispondrá de 20 minutos para realizar una lluvia de ideas sobre cómo 
abordar el problema propuesto. No se espera que el grupo tenga todos los 
elementos en 20 minutos, sino que tenga una idea más o menos concreta del 
proyecto.  
Durante esta lluvia de ideas, tendrán que elegir 3 ODS sobre los que deseen tener 
un impacto. Una vez elegidos los 3 ODS, no podrán cambiarlos durante el 
transcurso de las actividades.  
= 30 minutes 
 
3. Es hora de crear 
 
Los grupos deberán crear un proyecto que responda al problema propuesto 
teniendo en cuenta las obligaciones: Dimensión ESS, impacto en los ODS elegidos, 
viabilidad del proyecto. También tendrán que trabajar en un logotipo, una estrategia, 
el grupo objetivo, la ubicación del proyecto y su implementación. Tendrán que 
responder a una serie de preguntas que les ayudarán a avanzar:  
- ¿Cuáles son los objetivos del proyecto?  
- ¿Quién es el grupo destinatario?  
- ¿A qué necesidades responde?  
- ¿Cuánto durará el proyecto?  
- ¿Cuál es el presupuesto? ¿Cómo se financiará?  
- ¿Quiénes son los socios?  
- ¿Qué actividades le gustaría poner en marcha?  
 
Para evaluar el impacto de su proyecto en los ODS, utilizarán la versión impresa o 
digital del cuestionario "¿Cómo sé si mi proyecto de movilidad juvenil contribuye al 
desarrollo sostenible?", manual creado por MDE40 WIPSEE. Este cuestionario 
permite al grupo ver cómo están influyendo en los ODS elegidos al principio, pero 
también ver en qué ODS no están influyendo en absoluto y cómo pueden mejorarlo. 
= 45 minutos 
 
DESCANSO 15 minutos 
 
Los grupos tendrán que presentar su proyecto delante de los demás grupos. 
Pueden presentarlo de la forma que quieran: pitch, vídeo, post en redes sociales, 
facilitación gráfica, etc. Cada uno dispondrá de 5 minutos para presentarlo. = 
dependiendo del número de grupos 
 
4. Balance de 10 minutos 
El animador animará a los participantes a hacer balance de la actividad, de lo que 
han aprendido, etc. 
 
Adaptación 
El animador también puede, en función del grupo/edad, etc., preparar sobres en los 
que los participantes tendrán información relativa al problema propuesto. Pueden 
utilizar esta información para crear su proyecto. Si el animador desea proporcionar 
un sobre con información, deberá prepararlo previamente en función de los temas 
elegidos.   
 
También se les dará una pauta sobre lo que deben crear: una asociación, un 
proyecto de movilidad, etc. Dar una pauta significa que habrá variedad de 
propuestas al final del juego.  
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Creado por: 

HORIZONTE/

INNETICA  

 

 

Mapeando el emprendimiento social alrededor de los 
ODS 

Grupo 

objetivo: 

Desde 13 años 

 De 4 a 20 
jugadores en 
grupos de 4 

Duración: 

2 horas 

ODSs: 

Todos 

Objetivos del juego 

1. Identificar proyectos sociales existentes en nuestro entorno 
que puedan vincularse a cada uno de los 17 ODS.  

2. Reconocer los 3 pilares del desarrollo sostenible: económico, 
social y medioambiental a través de la identificación e 
investigación de buenas prácticas.  

3. Conocer la aplicación práctica de los ODS en el 
emprendimiento para integrarlos en el Emprendimiento Social 
Joven. 

4. Tener una mirada sobre el cambio climático y el papel de los 
Jóvenes Emprendedores Sociales como motor de cambio social 
e innovación.  

5. Saber ser un changemaker de valores sociales: cambiar y ver 
el mundo como puede ser, no como es, aportando una mirada 
internacional de SE.  

6. Participar en un proyecto de investigación para la creación de 
una base de datos de emprendimientos sostenibles según los 17 
ODS y la Agenda 2030.  

7. Participar activamente en la construcción de un futuro mejor. 
 

El rol del animador 

1. Proporcionar una técnica de "aprendizaje a través de la 
gamificación" combinada con una investigación dinámica.  

2. Explicar los 17 ODS y el concepto de Emprendimiento para 
aprender la importancia del papel de un Joven Emprendedor 
Social: trabajar por un mundo mejor para las personas, la 
economía y el medio ambiente. Adaptar la actividad a las 
necesidades del grupo.  

3. Ayudarles con la aplicación de Google Maps. Dinamizar el 
grupo, guiarlo y organizarlo para no desviarse de los objetivos y 
no dispersarse. Proponer un trabajo posterior con todos los 
sectores/actores sociales de la zona cartografiada: 
administración local, asociaciones, empresas e incluso 
particulares.  

4. El objetivo sería un trabajo participativo a largo plazo para 
hacer una cartografía completa y mantenerla actualizada. De 
esta forma serviría como información, dinámica de trabajo y 
formación mixta, intergeneracional y abierta a todos los actores 
implicados. 

Tipo de 

actividad: 

Actividad 

grupal 



15 

 
Mapeando el emprendimiento social alrededor de los 

ODS 

Objetivo del juego 

Conocer la relación entre los ODS y el Emprendimiento para 
aprender la importancia del papel de un Joven Emprendedor 
Social: trabajar por un mundo mejor para las personas, la 
economía y el medio ambiente. La dinámica de la actividad 
incluye los 17 ODS de la Agenda 2030. 

La actividad consiste en un mapeo de experiencias y 
emprendimientos en tu zona (por ejemplo en Aragón), 
identificando los ODS entre los 17 ODS de la Agenda 2030 
vinculados a estas experiencias. 

Se puede pedir a los participantes que recopilen información unos 
días antes de realizar las actividades como un juego de 
investigación. Esta actividad está pensada para que no sea una 
acción aislada y puntual, sino que se mantenga y actualice en el 
tiempo. 

Es una actividad para establecer un esquema de trabajo. 

 

Materiales:  

Para los usuarios: teléfono móvil y ordenador portátil (1 por grupo) 
Para el facilitador: Ordenador portátil, pantalla y proyector, Mapas 
de Google en los ordenadores portátiles, Cronómetro o aplicación 
móvil de cronómetro, 17 tarjetas de los ODS, Notas Post-it, 
Cuaderno y Bolígrafo. 

Véase anexo 3 
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Creado por: 

HORIZONTE/

INNETICA  

ODS en acción por el clima 

Grupo 

objetivo: 

Desde los 13 años 

De 4 a 20 
jugadores en 
grupos de 2 

personas como 

Duración: 

1 hora 

ODSs: 

Todos 

Objetivos del juego 

1. Entre los 17, identificar los ODS que están directamente 
relacionados con el cambio climático.  

• ODS 7: Garantizar el acceso a una energía asequible, segura, 
sostenible y moderna.  

• ODS 11: Hacer que las ciudades sean más inclusivas, seguras, 
resilientes y sostenibles.  

• ODS 13: Adoptar medidas urgentes para combatir el cambio 
climático y sus efectos.  

• ODS 14: Preservar y utilizar de forma sostenible los océanos, los 
mares y los recursos marinos.  

 
2. Comprender en detalle el significado y la importancia de estos cuatro 
ODS, sensibilizando a los jóvenes.  
3. Conocer y difundir los proyectos existentes relacionados con los 
ODS sobre el clima.  
4. Conocer y comprender la situación actual y cómo los 4 ODS 
identificados pueden influir en el futuro.  
5. Participar activamente en la construcción de un futuro mejor. 
Participar activamente en la construcción de un futuro mejor.  
6. Desarrollar habilidades de trabajo social en grupo. 
 

El rol del animador 

Preparar el QUIZ, listado de preguntas relacionadas con el tema, adaptándolas 
a las necesidades y nivel educativo del grupo participante. Crear un espacio 
lúdico de interacción, en el que los alumnos aprendan sobre sostenibilidad y 
ODS de forma dinámica. El juego puede realizarse online con la App Quiz u 
Offline para fomentar la interacción entre los participantes y trabajar las 
habilidades sociales. 

Adaptar el juego a las necesidades del grupo y elegir hacerlo online u offline. 
Dirigir el desarrollo del juego para ajustarlo a los tiempos nombrados. 
Dinamizar el grupo, guiarlo y organizarlo para no desviarse de los objetivos y 
no perder el foco. 

Objetivo del juego: 

Aprender mediante la técnica de la gamificación. Responde a 10 preguntas 
sobre los ODS 7, 11, 13 y 14 en 1 minuto por objetivo. La metodología es un 
test de elección múltiple. Gana el grupo con más aciertos (tarjetas verdes). Un 
QUIZ es un juego que consiste en elegir la respuesta correcta a una pregunta. 
Es una forma de aprendizaje mucho menos formal que un examen. El Quiz es 
rápido, es una evaluación más lúdica y menos formal, y estimula al alumno en 
el proceso de aprendizaje. 

Tipo de 

activity: 

Basado en la 
metodología QUIZ. 
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ODS en acción por el clima 

• Materiales: Jugar en línea - Para usuarios: teléfono móvil  
- Aplicación del concurso en los teléfonos móviles de todos los 
concursantes. 
- Ordenador portátil, pantalla, proyector. 
 
- Tarjetas con los ODS 7, 11, 13 y 14 para jugar sin conexión (las más 
adecuadas). 
- Tarjetas con el test de opción múltiple. 
- Tarjetas verdes para las respuestas correctas. 
- Tarjetas rojas para las respuestas correctas. 
- Cronómetro o aplicación móvil de cronómetro. 
- Ordenador portátil, pantalla, proyector. 

Organización del juego: 

1. 20 minutos de presentación de los ODS e introducción al juego. 

2. El facilitador hace una presentación general de los ODS de la Agenda 
2030 y explica que este juego trata sobre estos ODS: 
 

 
 
El animador introduce el juego presentándolo y sus objetivos. 
Los jugadores se organizan en grupos y alrededor de la sala de juego. 
 

3. 20 minutos de juego 

Cada grupo elige a un portavoz para que dé la respuesta elegida. 
El animador lee la primera pregunta y las posibles respuestas. 
Se cuenta un minuto para que los grupos decidan la respuesta. Una vez 
finalizado el tiempo, los portavoces dicen la respuesta uno a uno y por turnos 
(decididos por el facilitador) en voz alta. El animador dice la respuesta 
correcta y cada grupo que haya acertado gana una tarjeta verde, los que 
hayan fallado reciben una tarjeta roja. 
 

4. 5 minutos de conclusiones 

El grupo ganador es el que ha obtenido el mayor número de tarjetas verdes. 
En caso de empate, los grupos compartirán la posición del ganador. 
Tiempo para resolver dudas sobre el tema y las preguntas y respuestas del 
QUIZ. 
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Creado por: 

EGInA  

Co-diseño del pensamiento crítico como 

metodología 

Grupo objetivo: 

Para todas las edades 

Grupos de 5-10 

personas 

Duración: 

3h +3h 

ODSs: 

Todos 

ESS in general 

Objetivos:Resultados del aprendizaje (Taxonomía de Bloom) 

1. Nivel de conocimiento — Reconoce Configuración del pensamiento e 

innovación social como clusters relevantes a favor del empoderamiento 

personal y la prosperidad colectiva. 

2. Nivel de comprensión 

 
 Comprender la metodología que subyace a los enfoques de Design 

Thinking. 
 Definir un problema social específico para explorarlo y abordarlo. 
 Distinguir los distintos elementos de un asunto social específico. 
 Definir la investigación relacionada con un asunto social específico. 

 
3. Nivel de aplicación: 
 
Organizar ideas relacionadas con un contexto o asunto específico 
. 
Preparar un proyecto articulado que cruce los ODS y la ESS. 
 
Crear un prototipo del proyecto creado por el grupo. Tipo de 

actividad: 

Grupal 

Cómo se organiza? 
 

ESTACIONES 1 Y 2 

45min 

Actividades de calentamiento y team building basadas en el Design Thinking 
(Rock Paper Scissors Tournement + Ninja). 
 
15min 

Descanso 
 

1h 

Introducción a las metodologías de Design Thinking (30 min clase frontal+30 
min actividad práctica en Miro). 
 
15min 

Descanso 
 

55min 

Actividad de creación de equipos basada en el Design Thinking (Spaghetti 
Marshmallow Challenge)Creación de equipos Identificación rápida de una idea 
principal del grupo (Material necesario: 1 hoja blanca grande - Post-it en ¾ colores, 
lápices, bolígrafos). 
 
 
Otros 

*A los participantes se les proporcionarán ordenadores portátiles o se les 
pedirá que traigan el suyo personal.  
 
Véase el anexo 6 
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Creado por: 

The HUB 

Nicosia  

Duración: 

3 horas 

ODSs: 

Todos 

Objetivos: 

• Permitir a los equipos trabajar en colaboración sobre sus ideas y aplicar el 
microciclo del Design Thinking para perfeccionar sus conceptos. 

 

• Facilitar un enfoque estructurado para la resolución de problemas, la 
iteración y la creación de prototipos en los equipos. 

 

• Ofrecer a los equipos la oportunidad de desarrollar su comprensión y 
aplicar las metodologías del Design Thinking. 

 

• Presentar a los participantes la plataforma YESSS y demostrar su 
potencial para apoyar sus proyectos. 

 

• Involucrar a los participantes en actividades piloto en la plataforma YESSS 
para familiarizarlos con sus funcionalidades y evaluar su idoneidad para 
las necesidades de sus proyectos. 
 

Una breve explicación de la actividad: 
  
Tras las dos primeras sesiones informativas, los equipos profundizarán en 
sus ideas y aplicarán el microciclo del Design Thinking para perfeccionar y 
desarrollar sus conceptos. Esto implica un enfoque estructurado de la 
resolución de problemas, la iteración y la creación de prototipos.  
Además, habrá una presentación de la plataforma YESSS, seguida de 
actividades piloto para familiarizar a los participantes con sus funcionalidades 
y su potencial para apoyar sus proyectos. 

Tipo de 

actividad: 

grupal 

 

1h 

Los equipos profundizan en sus ideas aplicando los principios del microciclo 
del Design Thinking: 
 

• Identificarán y definirán las necesidades de sus usuarios, crearán posibles 
soluciones, prototiparán conceptos y recabarán opiniones para repetir y 
perfeccionar sus ideas. 

• Los facilitadores proporcionarán orientación y apoyo a medida que los 
equipos avanzan por cada etapa del proceso de Design Thinking, 
fomentando la colaboración y la creatividad. 

 

15min 

Los equipos profundizan en sus ideas aplicando los principios del microciclo 
del Design Thinking: 
- Identificarán y definirán las necesidades de sus usuarios, crearán posibles 
soluciones, prototiparán conceptos y recabarán opiniones para repetir y 
perfeccionar sus ideas. 
- Los facilitadores proporcionarán orientación y apoyo a medida que los 
equipos avanzan por cada etapa del proceso de Design Thinking, 
fomentando la colaboración y la creatividad. 
 

30min 

• Prueba de la plataforma: Paticipants will have the opportunity to 
explore the YESSS platform hands-on through piloting activities. 

• Los facilitadores estarán disponibles para ayudar a los participantes y 
responder a cualquier pregunta o duda que puedan tener sobre el uso 
eficaz de la plataforma. 
 

Co-diseño del pensamiento crítico como 

metodología 

Grupo 

objetivo: 

Para todas las 

edades 

Grupos de 5-10 

personas 
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Creado por: 

KEPDER  

Paso a paso hacia el futuro: una aventura 

de desarrollo sostenible 
Grupo objetivo: 

+15 años 

Duración: 

2H30 

ODSs: 

Todos 

Objetivos: 

El juego pretende ayudar a enseñar a los jóvenes los Objetivos de Desarrollo 
Sostenible de forma interactiva: 

 Comprender los Objetivos de Desarrollo Sostenible.  El juego ayudará a 
los jóvenes a entender el concepto de los ODS, su importancia y los 
objetivos específicos que pretenden alcanzar.  

 El juego anima a los jóvenes a pensar en cómo se pueden abordar y 
resolver los problemas mundiales.  

 Se espera que el juego promueva un sentido de ciudadanía global y 

empatía hacia las personas de diferentes regiones.  

 Se espera que el juego fomente la cooperación y la comunicación eficaz 
entre los jóvenes.  

 Se espera que el juego anime a los jóvenes a pensar en las 
implicaciones éticas de sus decisiones dentro del juego.  

 Se espera que el juego anime a los jóvenes a reflexionar sobre los ODS 
y a pensar en cómo pueden contribuir a los Objetivos de Desarrollo 
Sostenible en sus propias vidas.  
 

Tipo de 

actividad:  

Juego 

Esta actividad se centra en abordar los temas de los ODS (Objetivos de De-
sarrollo Sostenible) y el emprendimiento, haciendo especial hincapié en la 
importancia del papel de los jóvenes emprendedores sociales. Su objetivo es 

educar a los participantes sobre la importancia de trabajar por un mundo 
mejor para las personas, la economía y el medio ambiente a través de la len-
te del espíritu empresarial. La dinámica de la actividad abarca los 17 ODS 
esbozados en la Agenda 2030, animando a los participantes a explorar cómo 

pueden contribuir a estos objetivos. El objetivo general de esta actividad es 
descubrir el potencial de los jóvenes para desarrollar soluciones innovadoras 
e impactantes a los problemas de la sociedad.      
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Paso a paso hacia el futuro: una aventura 

de desarrollo sostenible 
Breve explicación de la actividad: 

"Héroe sostenible del futuro" es un juego de mesa interactivo en el que los 

jugadores aprenden sobre los objetivos de desarrollo sostenible. El líder del 

grupo hace preguntas a partir de las tarjetas de preguntas mientras los 

grupos, divididos en grupos A y B, responden a las preguntas e intentan 

completar las tarjetas de los ODS, tratando de hacer BINGO. El grupo con 

más BINGOs gana el juego. A través de esta actividad, los participantes 

adquieren una conciencia y comprensión atractivas y divertidas de los ob-

jetivos de desarrollo sostenible. 

 

Instrucciones: 

El juego "Héroe sostenible del futuro" puede organizarse del siguiente modo: 

 

Materiales:  

Tarjetas de preguntas sobre los objetivos de desarrollo sostenible, marcador, 

dos campanas, tarjetas de los ODS, ordenador portátil.  

 

Orden de los jugadores: Se forman dos grupos iguales, A y B. Los dos 

grupos se reúnen alrededor de una mesa. Hay una campana en cada mesa.  

El líder del juego tiene un juego de tarjetas de preguntas. El líder del juego 

formula las preguntas utilizando las tarjetas de preguntas. Se preparan 5 

preguntas para cada ODS.  En total, 85 preguntas. Las tarjetas de preguntas 

se muestran en la pantalla y son formuladas por el líder del juego.  

En los grupos A y B se discute la pregunta, el grupo que está preparado para 

responder a la pregunta obtiene el derecho a responder pulsando el timbre.  

Se prepara una hoja de puntuación en la que el animador escribirá los pun-

tos. El grupo que dé la respuesta correcta recibirá puntos.  

 

Tarjetas ODS: Se preparan 17 tarjetas. Cada tarjeta se divide en 5 y con las 

respuestas correctas a las preguntas planteadas para los objetivos, se cierra 

cada uno de los apartados de las tarjetas ODS. Cuando se terminan las 85 

preguntas, se comprueba cada tarjeta y se revela qué objetivos ODS se 

conocen.  

 

Puedes personalizar las reglas y el proceso del juego según las necesidades 

y el número de jugadores. También puedes añadir diferentes elementos 

además de las tarjetas de preguntas, como tarjetas de debate o de tareas, 

para que el juego sea más interactivo. 
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Creado por: 

MDE40 

WIPSEE  

Cómo crear un módulo formativo 

Grupo 

objetivo: 

15 años o más 

Duración: 

2 horas 

ODSs: 

17 

Objetivo:  
 
 Promover el intercambio de buenas prácticas/experiencias  
 Desarrollar las capacidades de comunicación en un contexto 

intercultural 
 Poner en práctica los conocimientos adquiridos  
 Crear una Carta de Buenas Prácticas 

 
El objetivo general de esta actividad es 
permitirá a los participantes empezar trabajando en pequeños grupos para 
pensar en lo que se necesita para crear un módulo de formación. Se les 
pedirá que realicen juntos una lluvia de ideas sobre una Carta que tendrían 
que seguir para crear una actividad. El resultado final de esta actividad será 
la Carta de lo esencial para crear un módulo de formación. Esta Carta será 
suya y podrán consultarla siempre que lo necesiten.  
 
Cómo: Presentaciones interactivas, actividades de grupo y reflexión 
colectiva. 
 
Materiales:  
 Pizarra blanca o rotafolio con rotuladores. 
 Material para las actividades prácticas (hojas de trabajo, bolígrafos, 

etc.). 
 Formularios de evaluación para los comentarios de los participantes. 

 
Organización (1h30 en total) 

1. Introducción (10 minutos) - Dar la bienvenida a los participantes. 
 

2. Lluvia de ideas (20 minutos): El grupo se dividirá en 4 y el animador 
dará las siguientes instrucciones: "Cada grupo reflexionará sobre lo que 
considera esencial para crear un módulo de formación. ¿En qué hay que 
pensar de antemano? ¿Cuáles son las áreas en las que hay que pensar?  
Tienen 20 minutos para pensar con su grupo. Tienen material en su mesa 
para que puedan hacer borradores si es necesario.  
 
3. Puesta en común de ideas (20 minutos): Después de 20 minutos, el 
animador pide al grupo que se una a otro grupo, por ejemplo el grupo A 
se une al grupo B, y el grupo C se une al grupo D. Juntos, pondrán en 
común sus ideas para llegar a una única carta.  
Disponen de 20 minutos.  
 
4. Creación de la Carta de los imprescindibles (30 minutos) 
Todos los grupos se reúnen para formar un único grupo y presentan por 
turnos la Carta que han elaborado. Podrán debatir sobre las similitudes y 
diferencias de su Carta.  
Durante los debates, uno de los animadores anotará las ideas de los 
participantes en forma de árbol. El objetivo es llegar a una Carta final que 
esté a disposición de todos. Podrán referirse a esta Carta cuando tengan 
que crear una actividad.   
Dispondrán de 30 minutos.  
 
5. Revisión y comentarios (10 minutos) 

Tipo de 

actividad: 

grupal 
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ANEXO 1 - Quiz’n Swap 

Pregunta: 

¿Qué significa ONU? 

Respuesta: 

Naciones Unidas 

Pregunta: 

¿A quién se aplica la Declaración Universal de los 

Derechos Humanos? 

Respuesta: Todas las personas

(independientemente de su sexo, edad, raza, dis-

capacidad o religión). 

Pregunta: 

 ¿En qué fecha se celebra el Día de las Naciones 

Unidas? 

Respuesta: 

24 de octubre 

Pregunta: 

¿Cuántos Estados miembros de la ONU han suscri-

to la Declaración Universal de los Derechos Hu-

manos? 

Respuesta: Todos, los 193 

Pregunta: 

¿Cuántos miembros permanentes hay en el  

Consejo de Seguridad? 

Respuesta: 5 

Pregunta: 

¿En qué año se aprobó la Declaración Universal de 

los Derechos Humanos? 

Respuesta: 1948 

Pregunta: 

¿Qué 5 Estados son los miembros permanentes del 

Consejo de Seguridad? 

Respuesta: USA, Francia, China, Reino Unido y  

Rusia. 

Pregunta: 

¿En qué tres áreas se centra la ONU? 

Respuesta: Paz y seguridad, Desarrollo y Derechos 

Humanos. 

Pregunta: 

¿En qué acontecimiento histórico se basó la adop-

ción de la Declaración Universal de los Derechos 

Humanos de la ONU? 

Respuesta:  la Segunda Guerra Mundial. 

Pregunta: 

¿De cuántos artículos consta la Declaración Uni-

versal de Derechos Humanos de la ONU? 

Respuesta: La Declaración Universal de los Derech-

os Humanos de la ONU consta de 30 artículos. 
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ANEXO 1 - Quiz’n Swap 

Pregunta: 

¿Cuántos Estados miembros tiene la ONU?  

Respuesta: 

La ONU tiene 193 Estados miembros. 

Pregunta: 

¿Cuántas naciones participaron en la creación de 

la ONU?  

Respuesta: 

51, incluida Dinamarca 

Pregunta: 

¿Cuándo se convirtió Dinamarca en miembro de la 

ONU?  

Respuesta: 

1945, cuando se creó la ONU 

Pregunta: 

¿De dónde saca dinero la ONU? 

Respuesta: 

Cada uno de los Estados miembros paga una can-

tidad anual. 

 

Pregunta: 

¿A cuántos idiomas está traducida la Declaración 

Universal de los Derechos Humanos? 

Respuesta: 

Más de 500 idiomas 

 

Pregunta: 

¿Cómo se llama el tratado internacional de la ONU 

que establece los principios básicos de las rela-

ciones internacionales? 

Respuesta: 

La Carta de la ONU 

Pregunta: 

¿Es la ONU un gobierno mundial?  

Respuesta: 

No- la ONU no es un gobierno; es un foro internac-

ional de cooperación entre países. 

Pregunta: ¿Cómo se llama el programa alimentario 

de la ONU que salva vidas durante las crisis y 

ayuda a alimentar a los niños para que puedan ir a 

la escuela? 

Respuesta: 

Programa de Comida Mundial 

Pregunta: 

¿De cuántos objetivos constan los Objetivos de 

Desarrollo Sostenible de la ONU?  

Respuesta: 

17 (así como 169 objetivos) 

Pregunta: 

¿En qué año se adoptaron los Objetivos de Desar-

rollo Sostenible de la ONU?  

Respuesta: 

2015 
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ANEXO 1 - Quiz’n Swap 

Pregunta: 

¿Dónde se adoptaron los Objetivos de Desarrollo 

Sostenible de la ONU?  

Respuesta: 

 En una cumbre de la ONU en Nueva York 

Pregunta: 

¿Quién ha adoptado los Objetivos de Desarrollo 

Sostenible? 

Respuesta: Los 193 Jefes de Estado y de Gobierno 

de los Estados miembros de la ONU. 

 

Pregunta: 

¿Cómo se llama el convenio relacionado con la 

Declaración Universal de los Derechos Hu-

manos que trata de los derechos del niño? 

Respuesta: Convención sobre los Derechos del 

Niño 

Pregunta: 

¿Cuántos Estados miembros de la ONU forman 

parte del Consejo de Seguridad? 

Respuesta:  

15  

  

Pregunta: 

¿Cuál es el título del Oficial Administrativo Jefe de 

la ONU? 

Respuesta:  

Secretario General 

 



27 

 

ANEXO 2 - Juego de rol de los ODS 

"TRABAJANDO JUNTOS PARA 2030": juego de rol sobre los ods 
Inspirado en un juego francés de la organización LaFonda.  

 
 
Objetivos del juego  
 
Comprender la Agenda 2030 y los ODS 
Saber movilizar a las personas para que presten un servicio eficaz a sus proyectos  
Desarrollar la capacidad de cooperación  
Organízate para construir un futuro sostenible 
 
 
El papel del animador  
Preparan el juego adaptando los retos y las reglas en función de los objetivos y las lecciones 
que quieren que aprendan los jugadores.  
Velan por el buen desarrollo del juego, regulando los intercambios entre los participantes y 
asegurándose de que se respeta el tiempo previsto.  
Facilitan la comprensión de los retos y estimulan la creatividad.  
 
 
Número de jugadores: de 4 a 12 jugadores y un animador  
 
Objetivo del juego: resolver un reto en 30 minutos trabajando juntos alrededor de la mesa. 
 
Materiales :  
 1 carta de desafío  
 Cartas de jugador  
 Tarjetas de reto 
 Una tabla con los 17 ODS  
 Borrador para la lluvia de ideas + bolígrafos, etc.  

 
 
Tarjetas de reto: el animador puede crear retos en función de los ODS elegidos, a nivel local, 
nacional, europeo o internacional. Las tarjetas del reto incluyen el reto, el ODS principal, los 
ODS afectados y datos sobre el tema.  
 
Cartas de los jugadores: A lo largo del juego, cada jugador asume el papel de uno de los 
siguientes jugadores:  
 
Autoridades locales / Comisión Europea 
 
Asociaciones locales 
 
ONG europeas 
 
Particulares  
 
En las tarjetas, cada jugador descubrirá su papel y sus misiones en función de los retos 
. 
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ANEXO 2 - Juego de rol de los ODS 

Tarjetas de posicionamiento: los jugadores dispondrán cada uno de 5 cartas de 
posicionamiento para completar el reto:  
 
 Líder del proyecto: toma la iniciativa en la resolución del reto proponiendo una solución 

al reto que se construirá colectivamente.   
 Socio: participa en la solución elegida para resolver el reto.  
 Acuerdo: está de acuerdo con la solución sin implicarse en su aplicación.  
 Veto: se opone a la solución elegida e impide que se resuelva el reto.  

 
 
Organización del juego:  
 
1) 10 minutos de preparación e introducción al juego  
 
El animador introduce el juego presentando el juego y sus objetivos. En función de los 
conocimientos de los jugadores, presenta la Agenda 2030 y los 17 ODS. 
A continuación, el animador entrega a cada participante una tarjeta de Actor, seguida de las 
tarjetas de Posicionamiento. Cada jugador recorre la mesa para presentar su papel a los 
demás.  
 
A continuación, el animador coloca la tarjeta de desafío en el centro de la mesa. Se asegura de 
que todos los jugadores entienden el reto.  
 
 

2) 30 minutos de juego 

Los actores deciden si quieren ser el "jefe de proyecto" del reto. Deciden cómo quieren 
personificar su papel en función del actor que interpretan, y formulan una solución para el reto, 
que anotan en un post-it = 3 minutos. 

 
Cada actor coloca su tarjeta de "jefe de proyecto" junto al reto, y uno tras otro enuncian su 
proyecto en voz alta y colocan una nota post-it junto a su tarjeta de "jefe de proyecto". Si hay 
varios jefes de proyecto para el mismo reto, se inicia un periodo de negociación: 
 
 o bien se ponen de acuerdo entre ellos, dejando un solo jefe de proyecto, 
 o se ponen de acuerdo entre ellos para formular un nuevo proyecto, que vuelven a escribir 

en una nueva nota post-it. 
 

Una vez formulado el proyecto, cada jugador reflexiona sobre su posición, según el papel que 
desempeñe: ¿socio, partidario, financiador, o dar su acuerdo o vetar? Cada jugador prepara un 
argumento para justificar su posición = 5 minutos. 

 
Una vez transcurridos los 5 minutos, cada jugador deja sus cartas de posición. 
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ANEXO 2 - Juego de rol de los ODS 

Comienza entonces la resolución del desafío. 
 

 Si se juega una carta de "Veto", el jugador contrario explica por qué. Se invita al jefe de 
proyecto a responder para convencerle de que levante su veto. 

 
 Si se juega una carta de "Socio", se pide al jugador que propone la asociación que 

especifique las condiciones. El responsable del proyecto indica si acepta o no la asociación. 
 
 Si se juega una carta de "apoyo", se pide al jugador que propone el apoyo que 

especifique las condiciones. El propietario del proyecto indica si acepta o no. 
 
 Si se juega una carta "financiador", se pide al jugador que propone la financiación que 

especifique las condiciones (cofinanciación, etc.). El propietario del proyecto indica si acepta 
o no. 

 Si se juega una carta de "acuerdo", el promotor del proyecto puede pedir al jugador que 
está de acuerdo que se convierta en socio. 

 
Una vez justificadas, reevaluadas y confirmadas todas las posiciones, nadie puede cambiar 
de posición. Cuando se acabe el tiempo, nadie podrá cambiar de postura. 
 
 Si todo el mundo se ha posicionado y la resolución no ha sido vetada, ¡la partida está 

ganada! 
 Si no, identificamos los puntos conflictivos que impidieron resolver el desafío. 

 
 

3. 5 minutos de puesta en común. 
Transcurrido este tiempo, el facilitador introduce un debate sobre las lecciones aprendidas. 
 
 

Sugerencias para que el animador y los participantes respondan al reto de "Valorar y animar a 
los jóvenes que viven en zonas rurales" : 
 
 Garantizar infraestructuras adecuadas en las zonas rurales para ofrecer una prestación 

equitativa de servicios públicos, conectividad de datos y oportunidades de vivienda para 
los jóvenes. 

 
 Garantizar la creación en las zonas rurales de puestos de trabajo sostenibles, de alta 

calidad y accesibles a los jóvenes. 
 
 Garantizar la descentralización de las diferentes actividades realizadas por, para y con 

los jóvenes con el fin de apoyar su inclusión y beneficiar a las comunidades locales. 
 
 Garantizar que los jóvenes de las zonas rurales participen activamente en los procesos 

de toma de decisiones. 
 
 Garantizar la igualdad de acceso de los jóvenes de las zonas rurales a una educación 

de alta calidad. 
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ANEXO 2 - Juego de rol de los ODS 
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ANEXO 2 - Juego de rol de los ODS 
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ANEXO 2 - Juego de rol de los ODS 

 

Caja 1: 

1 tarro como este papel —>  

Para ayudar a los participantes, es 
posible añadir algunos contenidos 
sobre economía social.  
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Caja 1: 

1 tarro con este papel —>  

ANEXO 3  - Juego de escape (Caja 1) 
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ANEXO 3 - Juego Escape (Caja 2)  

 

 

Caja 2: 

1 tarro con este papel —>  

Encuentra la palabra oculta... 

 

Y responde a la pregunta que hay detrás de las imágenes: ¿Cuántas 

ciudades hay en las Landas?  
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ANEXO 3 - Juego Escape - (Caja 3) 

 

 

Caja 4 

 

1 tarro con este paper —>  

Busca la palabra que hay detrás de esas imágenes para 
encontrar el código final.  
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ANEXO 3  - Juego de Escape (Soluciones) 

Caja 1 
Encontrarán el primer frasco etiquetado "Lugar" y una palabra cruzada. Los participantes tienen que encontrar 5 pala-
bras en el crucigrama para encontrar la final : 

 Ofrecen servicios de seguros de vida y no vida, además de seguridad social y pequeños servicios sociales. En 
lugar de centrarse en los beneficios o el rendimiento del capital, su principal objetivo es satisfacer las necesi-
dades compartidas = MUTUA  

 Entidad dedicada a una causa, sin ánimo de lucro, sino con la misión de servir a la sociedad = ORGANIZACIÓN 

 Grupo de personas que trabajan juntas de forma independiente, con el propósito compartido de alcanzar objeti-
vos económicos, sociales y culturales comunes = COOPERATIVA 

 Organización que aplica estrategias comerciales para maximizar las mejoras en el bienestar financiero, social y 
medioambiental = EMPRESA SOCIAL 

 Organización sin ánimo de lucro que ayuda a la comunidad apoyando actividades benéficas para los bienes 
comunes = FUNDACIÓN 
 

Tendrás que sustituir las letras correspondientes al número correcto en las casillas de las palabras que hay que 
encontrar. Las palabras son : M(1)O(2)C(3)E(2)F(4) → MOCEF Tienes que utilizar los números : 12324 para 
desbloquear la siguiente casilla.  
 
Caja 2 
Los participantes abrirán la caja y descubrirán folletos sobre diferentes temas y un segundo frasco marcado con "el con-
tenido". Tendrán que leer los folletos con atención, ya que en su interior se esconden palabras con números extraños. 
Estas son las palabras que hay que encontrar en los folletos:  
d5mocr2cia-  6o3id2ridad -  soci43  - uti3dad 
 
Tienen que encontrar las letras que faltan y ponerlas en el orden correcto para formar la palabra: VALOR, sólo falta la 
letra "V" (tienen que encontrarla solos).  
¿Por qué valores? Porque "democracia", "solidaridad" y "utilidad social" son los valores de la Economía Social.  
Una vez que hayan encontrado la palabra, se dirigirán al animador... que les entregará una lámpara ultravioleta. En la 
caja, hay un código (4 números : 1358) escrito pero escondido, hay que utilizar la lámpara ultravioleta para encontrarlo.  
Con el código, podrán abrir la tercera caja.  
 
Caja 3 
En el interior de la caja habrá imágenes que representen distintas zonas (acontecimientos locales, fiestas locales, vida 
cotidiana, productos regionales, mapas, etc.) y un tercer frasco con la leyenda "de los frascos". Las letras de las 
imágenes, en el orden correcto, formarán la palabra TERRITORIO.  
 
Los participantes deben darse cuenta de que detrás de las imágenes también hay palabras, y que estas palabras for-
marán la siguiente pregunta: ¿Cuántas ciudades hay en las Landas?  
La respuesta se encuentra directamente en las imágenes porque hay 3 números ocultos: 3-2-7.  
Tendrán que poner los números en este orden para desbloquear el candado de la última casilla.  
 
Caja 4 
En la última caja, los participantes encontrarán :  

- Un diario - La foto del objetivo - Un reloj - Fotos del bosque - La camiseta de rugby número 17 

Tendrán que encontrar la palabra que se esconde detrás de estos objetos, que es: SDG. (1947)  

Esto desbloqueará la última cerradura, en la que encontrarán el último frasco con la última pegatina "en agua".  

 

Los participantes tendrán que recoger los frascos con las pegatinas que forman la frase "Colocar el contenido de los 

frascos en agua". Se colocará un recipiente lleno de agua y pimienta de forma que los participantes no puedan verlo a 

simple vista. Tendrán que verter el contenido de los frascos (líquido lavavajillas) en el recipiente.  

Se producirá una reacción: la pimienta se esparcirá por el borde del recipiente al entrar en contacto con el líquido lava-

vajillas. Los participantes descubrirán un código QR en el fondo del recipiente. 

Tendrán que escanearlo: se iniciará un vídeo en el que el alcalde del pueblo les habla.  

" ¡Queridos ciudadanos! ¡Enhorabuena! A lo largo de esta experiencia, habéis tenido la oportunidad de descubrir las 

múltiples facetas y las innumerables posibilidades que ofrece la economía social. Os habéis dado cuenta de que la revi-

talización de nuestra comunidad no reside únicamente en los grandes proyectos empresariales o gubernamentales, sino 

también en la fuerza del compromiso colectivo, en la solidaridad y en la voluntad de hacer cosas juntos.   

El futuro me llena de esperanza. Así que os animo a mantener el impulso, a convertir vuestras ideas en realidad, a 

transformar esta ciudad desierta en un lugar próspero para vivir y hacer negocios. 

¡Cuento con vosotros!  "  
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ANEXO 4 — Mapeando el emprendimiento social 

alrededor de los ODS 
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ANEXO 4 — Mapeando el emprendimiento social 

alrededor de los ODS 
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ANEXO 5 - Los ODS en la Acción por el Clima 

Tarjetas de preguntas-plantilla 
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ANEXO 5 - Los ODS en la Acción por el Clima 
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ANEXO 5 - Los ODS en la Acción por el Clima 
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ANEXO 6  -  Co-diseño del pensamiento crítico 
como metodología 
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Página web : https://yessserasmus.eu/  

 

Instagram : yesss_sdgs 

 

Facebook : YESSS Project SDGs and Social Economy 


