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RESUMEN

El presente Trabajo Final de Practicas, titulado Efectos del consumo de videojuegos en el
desarrollo cognitivo social y emocional a través de la UniRadio, tiene como finalidad el disefio
de una propuesta educomunicativa radiofonica orientada al analisis critico y divulgativo del
impacto de los videojuegos en la infancia y la juventud.

El proyecto se desarrolla en el contexto de UniRadio y plantea la creacion de una temporada
piloto denominada GameMind Radio, compuesta por diferentes episodios centrados en el
desarrollo cognitivo, social y emocional asociado al consumo de videojuegos. La propuesta
adopta un enfoque de educacion mediatica y combina contenidos divulgativos, entrevistas,
recursos sonoros y dindmicas participativas con el objetivo de fomentar el pensamiento critico
y el uso responsable de los entornos digitales.

Asimismo, el trabajo incluye una contextualizacion institucional de las practicas realizadas, un
analisis del entorno digital de UniRadio y una propuesta de mejora vinculada a la comunicacion
radiofonica y a la presencia digital de la emisora.

El proyecto pretende poner en valor el potencial de la radio universitaria como herramienta
educomunicativa capaz de generar espacios de reflexion, aprendizaje y participacion social en
torno a fendmenos digitales contemporaneos.

Palabras Claves: Videojuegos, educomunicacion; alfabetizacion medidtica, radio
educativa, UniRadio, desarrollo cognitivo, desarrollo emocional, desarrollo social, educacion
medidtica, gamificacion.

ABSTRACT

This Final Practicum Project, entitled Effects of video game consumption on cognitive, social
and emotional development through UniRadio, aims to design an educommunicative radio
proposal focused on the critical analysis and dissemination of the impact of video games on
children and young people.

The project was developed within UniRadio and proposes the creation of a pilot season called
GameMind Radio, consisting of several episodes focused on the cognitive, social and
emotional development associated with video game consumption. The proposal adopts a media
literacy approach and combines informative content, interviews, sound resources and
participatory dynamics in order to promote critical thinking and the responsible use of digital
environments.

In addition, the project includes an institutional contextualization of the internship period, an
analysis of UniRadio’s digital environment and a proposal for improvement related to radio
communication and the station’s digital presence.

The project seeks to highlight the potential of university radio as an educommunicative tool
capable of generating spaces for reflection, learning and social participation around
contemporary digital phenomena.

Keywords: Video games, educommunication, media literacy, educational radio,
UniRadio, cognitive development, emotional development, social development, gamification.
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1 INTRODUCCION

1.1 Introduccion y justificacion del trabajo

En la actualidad, los videojuegos forman parte de manera significativa de la vida cotidiana de
nifios, adolescentes y jovenes, constituyéndose como una de las principales formas de ocio
digital. Su expansion y accesibilidad han convertido esta practica en un fenomeno sociocultural
de gran impacto, capaz de influir en distintos &mbitos del desarrollo humano, especialmente en

las dimensiones cognitiva, social y emocional.

El consumo de videojuegos ha generado un amplio debate académico y social en torno a sus
posibles efectos. Mientras algunos estudios destacan su potencial para favorecer habilidades
cognitivas como la atencion, la memoria, la resolucion de problemas y la toma de decisiones,
otros advierten sobre posibles riesgos asociados a un uso excesivo o inadecuado, tales como

dificultades en la gestion emocional, aislamiento social o dependencia tecnoldgica.

En este contexto, resulta fundamental abordar esta realidad desde una perspectiva critica y
educativa, promoviendo una comprension mas profunda de las implicaciones que el consumo

de videojuegos puede tener en el desarrollo integral de las personas.

La educacion mediatica constituye una herramienta esencial para formar ciudadanos capaces
de analizar, interpretar y gestionar de manera responsable los contenidos digitales con los que
interactiian diariamente. Desde esta perspectiva, no se trata de demonizar los videojuegos ni de
presentar una vision reduccionista de sus efectos, sino de generar espacios de reflexion que

permitan comprender sus beneficios, riesgos y posibilidades educativas.

De este modo, la educomunicacion brinda un marco de actuacion con particular relevancia por
la convergencia entre educaciéon y comunicacion que permite desarrollar procesos que

fomentan el pensamiento critico y la participacion.

En este marco, la radio universitaria es una plataforma para generar propuestas innovadoras
desde el campo de la educomunicacion. En este sentido, UniRadio es un espacio perfecto para
la creacion de proyectos para la divulgacion, el debate y la concienciacion social sobre

problemas de actualidad relacionados con el ecosistema digital.

El presente Trabajo Final de Practicas, titulado Efectos del consumo de videojuegos en el
desarrollo cognitivo social y emocional a través de la UniRadio, surge como una propuesta de
intervencion educomunicativa basada en el disefio de un programa radiofénico orientado a

analizar y divulgar informacion sobre esta tematica.



Esta temporada piloto tendra diferentes capitulos adoptando un perfil divulgativo, participativo
y cercano a la audiencia joven a la que van destinadas. La propuesta contiene entrevistas,
espacios de reflexion y contenidos que contribuyen a desarrollar el pensamiento critico, la

alfabetizacion mediatica y el uso responsable de los videojuegos.

La eleccion de este tema responde a la necesidad de generar herramientas educomunicativas
que permitan abordar uno de los fendmenos digitales con mayor presencia en la sociedad
actual, aprovechando las posibilidades pedagodgicas y comunicativas del medio radiofonico

como instrumento de transformacion educativa.
2  MARCO TEORICO
2.1 Educomunicacion y alfabetizacion mediatica

La educomunicacion es una disciplina que entreteje los procesos de educacién y comunicacion
para la construccion de una ciudadania critica, participativa y reflexiva en torno a los medios y
las tecnologias digitales. En una sociedad de pantallas y en la que se vive envolviendo
contenido digital, es importante que desarrollemos habilidades para interpretar y hacer lecturas
criticas de lo que consumimos informativamente cada dia. En esta linea es especialmente
importante la educacion en medios, ya que contribuye a una lectura critica de los mensajes,

lenguajes y dinamica de los entornos digitales.

Aguaded (2019) sefala que la alfabetizacion mediatica representa uno de los grandes retos
educativos actuales, debido a la necesidad de formar ciudadanos capaces de desenvolverse de

manera responsable en un ecosistema comunicativo cada vez mas complejo.

Desde esta misma perspectiva, Ferrés y Piscitelli (2012) defienden que la competencia
medidtica no debe limitarse Unicamente al manejo técnico de herramientas digitales, sino que

también implica el desarrollo de capacidades criticas, éticas, expresivas y participativas.

En relacion con ello, Kaplun (1998) entiende la comunicacién educativa como un proceso
basado en el didlogo, la participacion y la construccion compartida del conocimiento. Esta
visién conecta directamente con el papel de la radio educativa como herramienta capaz de

generar espacios de reflexion, aprendizaje y participacion social.

En el &mbito universitario, la radio se convierte ademas en un medio especialmente adecuado
para el desarrollo de propuestas educomunicativas orientadas a la divulgacion y sensibilizacion

sobre problematicas actuales. En este sentido, iniciativas como GameMind Radio permiten



integrar comunicacion, educacion y alfabetizacion medidtica a través de formatos cercanos y

accesibles para la audiencia.

2.2  Videojuegos y desarrollo cognitivo

El estudio de los videojuegos ha evolucionado notablemente en las ultimas décadas, pasando
de enfoques centrados exclusivamente en los posibles riesgos a perspectivas mas amplias que
analizan sus potencialidades educativas y cognitivas. Gee (2003) fue uno de los primeros
autores en sefnalar que los videojuegos incorporan principios de aprendizaje altamente eficaces,
al situar al jugador ante retos progresivos, sistemas de retroalimentacién inmediata y contextos

que exigen resolucion constante de problemas.

Desde una perspectiva neurocientifica, Bavelier, Green y Dye (2010) sostienen que
determinados videojuegos pueden favorecer el desarrollo de capacidades atencionales,
perceptivas y espaciales. Estas habilidades se ven reforzadas por dinamicas de juego que exigen

concentracion sostenida, toma rapida de decisiones y adaptacion a escenarios cambiantes.

En la misma linea, Granic, Lobel y Engels (2014) afirman que los videojuegos pueden
contribuir al fortalecimiento de funciones ejecutivas como la memoria operativa, la

planificacion y la flexibilidad cognitiva.

Los videojuegos de construccion y estrategia, como Minecraft, destacan especialmente por su
capacidad para estimular la creatividad, la resolucion de problemas y el pensamiento logico.
Alawajee y Delafield-Butt (2021) evidencian que este tipo de entornos favorecen procesos de

aprendizaje colaborativo y desarrollo cognitivo significativo.

Ademés, Plass, Homer y Kinzer (2015) destacan que el aprendizaje basado en videojuegos
presenta altos niveles de motivacion y compromiso, facilitando una implicacion activa del

alumnado en el proceso educativo.

2.3 Videojuegos y desarrollo social
Uno de los debates mas relevantes en torno al consumo de videojuegos gira en torno a su
impacto sobre la socializacién, aunque tradicionalmente se han asociado al aislamiento,

investigaciones recientes cuestionan esta vision reduccionista.

Kowert, Festl y Quandt (2014) sefialan que los jugadores habituales no presentan
necesariamente mayores niveles de aislamiento social, desmontando estereotipos

historicamente asociados a esta practica.
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Los videojuegos multijugador favorecen dindmicas cooperativas en las que los participantes
desarrollan habilidades comunicativas, negociacion, liderazgo y trabajo en equipo. Jenkins
(2009) explica que los entornos digitales actuales constituyen espacios de participacion

compartida donde se generan aprendizajes sociales relevantes.

Asimismo, Livingstone y Helsper (2008) destacan la importancia de la mediacion familiar y
educativa para garantizar un uso saludable de estos entornos. Cuando existe acompafiamiento
adulto, los videojuegos pueden convertirse en herramientas que potencien vinculos sociales

positivos y experiencias colaborativas enriquecedoras.

2.4 Videojuegos y desarrollo emocional
El componente emocional constituye otra dimension fundamental en el analisis del consumo
de videojuegos. Durante la experiencia de juego, nifios y adolescentes experimentan emociones

como frustracidn, satisfaccion, sorpresa, orgullo o entusiasmo.

Segiin Granic et al. (2014), estas experiencias pueden favorecer procesos de regulacion
emocional, tolerancia a la frustracion y perseverancia. El jugador aprende a gestionar el error,
reajustar estrategias y enfrentarse nuevamente al desafio, desarrollando competencias

emocionales transferibles a otros ambitos.

Przybylski (2014) sostiene que el impacto emocional del videojuego depende en gran medida
del tiempo de exposicion, del tipo de contenido y del contexto de uso. En esta misma linea,
Valkenburg y Piotrowski (2017) afirman que los medios digitales no generan efectos

uniformes, sino que sus consecuencias dependen de variables individuales y contextuales.

Por ello, resulta imprescindible adoptar una vision critica y equilibrada, alejada tanto del

alarmismo como de la idealizacion.

2.5 Uso problematico de los videojuegos y habitos saludables
Aunque numerosos estudios destacan los beneficios educativos, cognitivos y sociales de los
videojuegos, también existen investigaciones que advierten sobre los posibles riesgos

asociados a un consumo excesivo o inadecuado.

El uso problemaético de videojuegos puede manifestarse mediante dificultades para controlar el
tiempo de juego, alteraciones del descanso, irritabilidad, aislamiento social o interferencias en

las actividades académicas y familiares.

11



Przybylski (2014) sefiala que los efectos negativos suelen aparecer principalmente cuando no
existe equilibrio entre el ocio digital y otras areas fundamentales de la vida cotidiana. En este
sentido, el problema no reside inicamente en el videojuego en si, sino en la ausencia de habitos

saludables y acompafiamiento educativo.

Asimismo, Valkenburg y Piotrowski (2017) destacan la importancia de la mediacion familiar
en el consumo digital de nifios y adolescentes. La supervision adulta, el establecimiento de
limites y el didlogo sobre los contenidos consumidos constituyen elementos fundamentales

para promover un uso responsable de las tecnologias.

Desde una perspectiva educomunicativa, resulta necesario fomentar estrategias orientadas al
desarrollo de habitos digitales saludables, promoviendo el equilibrio entre el tiempo de
pantalla, el descanso, la actividad fisica y las relaciones sociales presenciales. En este contexto,
la educacion mediatica desempefia un papel esencial al favorecer una actitud critica y
consciente frente al consumo digital, permitiendo comprender tanto las posibilidades

educativas de los videojuegos como sus posibles riesgos.

2.6 La radio universitaria como herramienta educomunicativa
La radio universitaria representa un espacio privilegiado para la experimentacion
educomunicativa. Su carécter participativo, accesible y flexible la convierte en una herramienta

idonea para la produccion de contenidos educativos.

Cebrian-Herreros (2008) sefiala que la radio digital ha ampliado significativamente las
posibilidades expresivas del medio, permitiendo nuevas formas de interaccion y difusion.
Martinez-Costa y Moreno (2018) destacan que las radios universitarias desempefian una
funcién social y formativa fundamental al conectar conocimiento académico, participacion

ciudadana y comunicacion publica.

En este contexto, la experiencia de UniRadio constituye un ejemplo consolidado de radio
universitaria orientada a la inclusion, la participacion y la educacion social. La propuesta
GameMind Radio se inserta en esta tradicion, utilizando el lenguaje radiofénico como

herramienta para promover reflexion critica sobre el consumo de videojuegos.

Finalmente, Rodero (2011) destaca que la radio posee una enorme capacidad para generar
cercania emocional y estimular la imaginacion, aspectos especialmente relevantes cuando se

trabaja con publicos infantiles y juveniles.

12



3

3.1

OBJETIVOS

Objetivo general

Diseflar una propuesta educomunicativa radioféonica en UniRadio orientada al analisis y

divulgacion de los efectos del consumo de videojuegos en el desarrollo cognitivo, social y

emocional, desde una perspectiva de educaciéon mediatica.

3.2

4

4.1

Objetivos especificos
Disefiar una temporada piloto de un programa radiofénico educomunicativo centrado en

los efectos del consumo de videojuegos.

Sensibilizar a la audiencia sobre la influencia de los videojuegos en el desarrollo cognitivo,

social y emocional.
Promover la reflexion critica sobre el uso responsable y equilibrado de los videojuegos.

Divulgar contenidos relacionados con educacién mediatica y alfabetizacion digital

mediante un lenguaje accesible y participativo.

Favorecer la participacion de nifios, jovenes y agentes educativos a través de entrevistas y

espacios de reflexion.

Utilizar la radio universitaria como herramienta educomunicativa para fomentar el

pensamiento critico y la sensibilizacion social.

Disenar contenidos radiofonicos dinamicos que combinen divulgacién, participacion y

aprendizaje.

Explorar las posibilidades de la difusion digital y las redes sociales como complemento
del medio radiofonico.

CONTEXTO INSTITUCIONAL

Contextualizacion de la Institucion

Este Trabajo Final de Précticas tiene lugar en UniRadio, radio universitaria de la Universidad de Huelva,

centrada en la elaboracion y difusion de contenidos radiofonicos de corte social, educativo, cultural y

participativo.

UniRadio es un ambito de comunicacion que abre sus puertas a toda la comunidad universitaria, asi

como a otros colectivos sociales, para posibilitar que estudiantes, profesores y colaboradores externos

puedan participar de manera activa en la elaboracion de contenidos radiofénicos.
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Sus labores se basan en una vision de la radio como instrumento de cambio social, difusion del
conocimiento y promocion de valores educativos. En este sentido, la emisora se constituye en un
escenario propicio para la concrecion de propuestas educomunicativas innovadoras, al posibilitar la

articulacion entre comunicacion, formacién y ciudadania.

La sintonia de UniRadio es diversa y tematica, con programas dedicados a temas culturales, educativos,
de inclusion social, divulgacion cientifica y de la actualidad universitaria. Esta diversidad es reflejo de
su apuesta por la democratizacion del conocimiento y por la articulacion entre investigacion y

compromiso social.

4.2 Entorno digital y comunicativo

UniRadio cuenta, ademas de con su actividad radiofénica, con presencia digital a través de su pagina
web y varios perfiles en redes sociales. Estos medios son fundamentales para difundir contenidos,
interactuar con audiencias y proyectar institucionalmente a la radio. Sin embargo, el analisis durante la

realizacidn de la practica ha posibilitado identificar diferentes aspectos que pueden ser mejorados.

Con respecto al sitio web, cuenta con una estructura funcional pero limitada en cuanto a experiencia de
usuario, distribucion de los contenidos y al ritmo al que se consume informacién en online. La
organizacion de esa informacion dificulta el acceso rapido a contenidos clave, como la transmision en
vivo o los programas a la mano. Del mismo modo, el disefio visual sigue una linea clasica, muy alejada

de la identidad vanguardista y participativa de la emisora.

Respecto a la actividad en redes sociales, se echa en falta la necesidad de una estrategia comunicativa
mas solida y coordinada que posibilite, de una parte, consolidar la identidad digital de UniRadio y, de

otra, potenciar su grado de interaccion con la comunidad universitaria y con nuevos publicos.

4.3 Diagnostico institucional y oportunidad de intervencion

A partir de las observaciones realizadas, puede afirmarse que UniRadio cuenta con un elevado potencial
educomunicativo, sustentado en la calidad de sus contenidos, su compromiso social y su vinculacion

con la Universidad de Huelva.

Sin embargo, este potencial puede verse reforzado mediante propuestas que favorezcan tanto la

innovacion en formatos radiofonicos como la mejora de sus canales digitales de difusion.

En este marco surge la presente propuesta de intervencion, orientada al disefio de GameMind Radio
como programa radiofonico centrado en el andlisis de los efectos del consumo de videojuegos. La
iniciativa responde a la necesidad de incorporar nuevas tematicas vinculadas a la alfabetizacion

mediatica y al consumo digital responsable, ampliando asi las posibilidades educativas de la emisora.
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5 PROPUESTA DE INTERVENCION EDUCOMUNICATIVA
5.1 Plan de actividades

5.1.1 Fundamentacion de la propuesta

Esta propuesta de intervencion nace ante la necesidad de plantear una critica y una propuesta
formativa en y por el consumo de videojuegos de una manera racional, visto como practica

cotidiana y de alta presencia en la vida de niflos, adolescentes y jovenes.

Actualmente, los videojuegos son la principal forma de ocio digital, con impacto directo sobre
procesos de desarrollo cognitivo, social y emocional. Aunque su apropiacion puede favorecer
a determinadas competencias como la atencion, la resolucion de problemas o la cooperacion,
puede tener también efectos negativos cuando no existe una adecuada orientaciéon o un uso
equilibrado. Ante esta realidad, se hace necesario implementar herramientas educomunicativas

que posibiliten la reflexion, el andlisis y el pensamiento critico en torno al consumo digital.

En ese sentido, la radio se configura como el medio idoneo debido a su potencial divulgativo,
de participacion y su facil acceso. El desarrollo de esta propuesta en UniRadio posibilita
articular comunicacién, educacion y alfabetizacion mediatica en un formato que se aproxima

al publico, facilitando la generacion de espacios de didlogo y sensibilizacion.

La propuesta se materializa en la realizacion del programa de radio GameMind Radio, disefiado
como un lugar de andlisis, reflexién y participacion que se plantea tratar los efectos del
consumo de videojuegos desde una vision educativa. Con una estructura dindmica que combina
entrevistas con contenidos divulgativos y participativos, el programa esta orientado a promover

un uso responsable, consciente y critico de los videojuegos.

5.1.2 Descripcion general del programa

La propuesta de intervencion educomunicativa disefiada en el marco de este Trabajo Final de
Practicas se concreta en la creacion de GameMind Radio, un programa radiofénico concebido
para analizar y divulgar informacion relacionada con los efectos del consumo de videojuegos

en el desarrollo cognitivo, social y emocional.

El programa se plantea como una iniciativa desarrollada en el contexto de UniRadio,
aprovechando las posibilidades que ofrece el medio radiofonico como herramienta educativa,

divulgativa y participativa.

Su disefio responde a la necesidad de generar espacios de reflexion critica en torno al consumo

digital, abordando una temadtica de especial relevancia en la actualidad debido a la creciente
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presencia de los videojuegos en la vida cotidiana de nifios, adolescentes y jovenes. Por tanto,
GameMind Radio se configura como un programa estructurado en formato de temporada,
compuesto por cinco episodios temdaticos. Cada uno de ellos aborda una dimension especifica
vinculada al impacto de los videojuegos, permitiendo un tratamiento progresivo, organizado y

accesible de los contenidos.

La duracion estimada de cada episodio se sitia entre los 25 y los 30 minutos, un formato que
permite desarrollar los temas con suficiente profundidad sin perder dinamismo ni capacidad de
atencion por parte de la audiencia. La estructura interna del programa combina diferentes
recursos comunicativos, entre ellos la presentacion inicial del tema, espacios de andlisis y
divulgacion, entrevistas, testimonios, participacion del publico y una reflexion final orientada

al aprendizaje critico. Esta organizacion busca favorecer una escucha activa y participativa.

Entre las caracteristicas del programa estan las entrevistas con nifios y jovenes, y una
aproximacion tematica cercana y motivadora que facilite la conexion con la experiencia real

de los jugadores de videojuegos.

Asi, la propuesta no solo informa sino que también provoca espacios de dialogo y reflexion
conjunta. El programa se basa en un modelo de educacion mediatica, asumiendo que no se trata
de demonizar el consumo de videojuegos sino de fomentar una visioén en la que se tengan en

cuenta sus beneficios, riesgos e implicaciones.

En un lenguaje cercano, divulgativo y facil de entender, GameMind Radio busca promover un
pensamiento critico y un consumo responsable de las plataformas digitales. También podran
verse en los entornos digitales con apoyo promocional en web y redes sociales, con el apoyo

de complementar otras manifestaciones y reforzar la interaccion con el publico.

En definitiva, GameMind Radio se configura como una innovadora propuesta que articula
comunicacion, educacion y alfabetizacion mediatica, a través de la radio universitaria como

espacio de formacion, sensibilizacion y transformacion social.

5.1.3 Publico destinatario
La propuesta del programa de radio GameMind Radio estd dirigida a un publico amplio
vinculado al ambito educativo y al consumo digital, prestando especial atencién a nifios,

adolescentes, familias, docentes y comunidad universitaria.

En primer lugar, el programa se orienta hacia nifios y adolescentes, al tratarse del grupo con

mayor exposicion al consumo habitual de videojuegos y, por tanto, uno de los sectores donde
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resulta mas relevante promover espacios de reflexion y andlisis critico. La incorporacion de
este publico dentro del desarrollo del programa se materializa mediante entrevistas, testimonios
y dindmicas participativas que permiten recoger experiencias reales relacionadas con sus

habitos de consumo digital.

En segundo lugar, la propuesta se dirige a familias y educadores, entendidos como agentes

fundamentales en la mediacion del uso de tecnologias digitales.

Con el contenido radiofonico se busca brindar herramientas para tener una mejor comprension
de los efectos vinculados con el consumo de videojuegos, favoreciendo una orientacion mas
consciente y equilibrada. Igualmente la audiencia de la emision esté dirigida a la comunidad
universitaria y al publico en general que desea profundizar sobre educacién mediatica,

comunicacion y nuevas tecnologias.

Su produccion para UniRadio acerca la propuesta a un mayor publico, permitiendo generar una
mirada colectiva sobre un tema de interés crecientes en la sociedad. La diversidad de publicos
responde, por tanto, al cardcter transversal de la problematica objeto de analisis, y a la iniciativa
de construir un lugar educomunicativo donde se pueda fomentar el intercambio entre

generaciones y entre saberes.

5.1.4 Metodologia de intervencion

La propuesta se disefia desde una metodologia educomunicativa que favorece la participacion
agrupada en espacios de reflexion y difusion, con el objetivo de propiciar una vision critica
acerca del consumo de videojuegos y su influencia en las esferas de desarrollo cognitivo, social

y emocional.

La estrategia metodologica estd basada en la educacion-comunicacion, tomando en cuenta la
radio como un medio para el aprendizaje colectivo, el intercambio de experiencias y la

produccion conjunta de conocimiento.

Bajo este prisma, el programa no se entiende como un mero emisor de informacion, sino como
un instrumento para la creacion de conciencia, la participacion activa y el pensamiento critico.
La intervencion queda articulada en torno a una estructura predeterminada que se organiza en
episodios tematicos, es decir, que cada uno de éstos se centrara en una determinada dimension

vinculada con la influencia de los videojuegos.
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Esta estructura hace posible tratar el fenomeno analizado en forma de secuencias, lo que
coadyuva a una mejor y mayor comprension. La metodologia incorpora entrevistas y

testimonios como recurso central.

La participacion de nifios, adolescentes y otros agentes educativos permite enriquecer el
andlisis a través de experiencias reales, favoreciendo una aproximacién practica y
contextualizada. Asimismo, se incluyen dindmicas que estan dirigidas a fomentar la reflexion
critica de los espectadores a partir de interrogantes abiertas, analisis de situaciones cotidianas

y foros de discusion.

Esta concepcion de la escucha activa es la que con mas frecuencia se dicta para el oyente.
Desde el punto de vista comunicativo, se apuesta por un dinamismo radiofénico, con un trato
cercano y comprensible entre informacion, didlogo, participacion y un cierre que invite a la
reflexion. El lenguaje empleado se adapta a un publico heterogéneo, manteniendo siempre el

rigor conceptual desde un punto de vista divulgativo.

En definitiva, se persigue evitar toda manipulacion y propaganda politica, basar el desarrollo
metodologico en los principios de que toda la mediacion comunica y promover un uso

consciente, equilibrado y responsable de los videojuegos.

5.1.5 Diseiio y planificacion de la temporada piloto
La propuesta educomunicativa se concreta en el disefio de una temporada piloto de GameMind
Radio, compuesta por cinco episodios tematicos organizados de manera progresiva y

complementaria.

Esta primera temporada ha sido planteada como una fase inicial de implementacion orientada
a abordar las principales dimensiones relacionadas con el consumo de videojuegos y su
influencia en el desarrollo cognitivo, social y emocional. Cada episodio desarrolla una teméatica
especifica, permitiendo realizar un recorrido secuencial que facilita una comprension global

del fendmeno estudiado.

La planificacion responde a criterios de coherencia tematica, equilibrio entre informacion y
participacion, y adaptacion al formato radiofénico educativo. La duracion prevista para cada
episodio es de aproximadamente 25 a 30 minutos, distribuidos en diferentes bloques y

secciones que permiten mantener un ritmo dindmico y accesible para la audiencia.
La estructura general de cada programa incorpora:

- Presentacion inicial del tema.
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- Desarrollo divulgativo del contenido principal.

- Espacios de entrevistas y testimonios.

- Seccion “Videojuego de la semana”.

- Actividades participativas mediante “Mision GameMind”.
- Reflexion y cierre final.

La periodicidad prevista para la emision es semanal, favoreciendo la continuidad de la

propuesta y la consolidacién de la audiencia.

La temporada piloto constituye ademas una base inicial para futuras ampliaciones del proyecto,
contemplandose la posibilidad de desarrollar nuevas temporadas centradas en educacion

mediatica, cultura digital y alfabetizacion tecnologica.

5.1.6 Desarrollo tematico de los episodios

Esta temporada piloto de GameMind Radio se estructura en cinco episodios tematicos
disenados para abordar de forma progresiva las principales dimensiones implicadas en el
consumo de videojuegos. Cada emision desarrolla un enfoque especifico, permitiendo analizar
de manera ordenada los efectos cognitivos, sociales y emocionales asociados a esta practica
digital. La organizacién tematica responde a criterios pedagdgicos y educomunicativos,

favoreciendo una comprension integral del fendmeno.

5.1.6.1 Episodio 1: ;Qué aprenden los nifios cuando juegan?

El episodio inaugural se centra en la dimension cognitiva del consumo de videojuegos. Su
objetivo principal es analizar como determinadas dindmicas presentes en los videojuegos
pueden favorecer el desarrollo de habilidades como la atencion sostenida, la memoria de

trabajo, la planificacion, la toma de decisiones y la resolucion de problemas.

El episodio incorpora una entrevista participativa con un menor, orientada a recoger
experiencias reales vinculadas al aprendizaje a través del juego. Asimismo, se incluye el
andlisis del videojuego Minecraft como ejemplo de herramienta con potencial educativo,

destacando su capacidad para estimular la creatividad, la organizacion y el pensamiento logico.

La emision concluye con una actividad reflexiva dirigida a la audiencia, orientada a identificar

habilidades cognitivas desarrolladas durante la practica de juego.
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5.1.6.2 Episodio 2: Jugar juntos: videojuegos y relaciones sociales

Este episodio aborda la dimension social de los videojuegos. Se centra en el analisis de como
determinados entornos digitales favorecen la interaccion, la cooperacion, la comunicacion y la
construccion de relaciones entre iguales. A través de entrevistas a menores y de la posible
participacion de un adulto mediador, se exploran experiencias vinculadas al juego colaborativo

y a las dinamicas sociales que emergen en espacios digitales compartidos.

El videojuego analizado es Roblox, seleccionado por su caracter colaborativo y por las
posibilidades que ofrece para el trabajo en equipo, la creatividad compartida y la toma de

decisiones conjunta.

La actividad final invita a la audiencia a reflexionar sobre el aprendizaje social generado a

través del juego cooperativo.

5.1.6.3 Episodio 3: Emociones en pixeles: como sienten los niiios al jugar

El tercer episodio se centra en la dimensién emocional del consumo de videojuegos. Su
proposito es analizar como la interaccion con los entornos digitales genera emociones diversas,
como alegria, frustracién, motivacion, sorpresa o satisfaccion, y coOmo estas experiencias

pueden contribuir al desarrollo de competencias emocionales.

La entrevista principal recoge vivencias relacionadas con la gestion emocional durante el juego,
explorando estrategias de autorregulacion y tolerancia a la frustracion. Como referencia
practica se analiza Animal Crossing, destacando su potencial para generar entornos relajados,

seguros y emocionalmente positivos.

El episodio finaliza con una propuesta de autorreflexion orientada a identificar emociones

experimentadas durante la actividad ludica.

5.1.6.4 Episodio 4: Videojuego problematico: habitos saludables

Este episodio introduce una perspectiva preventiva y de sensibilizacion. Su objetivo es
identificar posibles riesgos asociados a un consumo inadecuado de videojuegos, tales como
dificultades para regular el tiempo de uso, alteraciones del descanso, aislamiento o interferencia

en otras actividades cotidianas.

A diferencia del resto de emisiones, este episodio prescinde de entrevistas para adoptar un
formato mas expositivo y reflexivo. Se plantean orientaciones practicas para promover habitos

saludables, incluyendo la organizacion del tiempo de juego, la realizacidon de pausas activas y
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la supervision adulta. El analisis del videojuego Fortnite permite ejemplificar la importancia

de la mediacion educativa en entornos digitales de alta estimulacion.

La actividad final propone la elaboracion de un horario equilibrado de consumo digital.

5.1.6.5 Episodio 5: Videojuegos que ensefian: aprender jugando

El episodio de cierre recupera una perspectiva positiva y prospectiva, centrandose en las
posibilidades educativas del videojuego. Su finalidad es mostrar como determinadas
herramientas digitales pueden convertirse en recursos eficaces para el aprendizaje activo.
Incluye entrevistas a menores y, de forma opcional, a profesionales del dmbito educativo,

permitiendo contrastar experiencias practicas y enfoques pedagdgicos.

El recurso principal analizado es Scratch, presentado como herramienta para el desarrollo del
pensamiento logico, la creatividad y la iniciacion a la programacion. La emision concluye con

una actividad creativa orientada al disefio de pequefias producciones digitales.

Este episodio actiia como cierre de temporada, reforzando la idea central del programa: el
videojuego, cuando se utiliza de forma consciente y acompafiada, puede constituir una

herramienta valiosa para el aprendizaje y el desarrollo personal.

5.1.7 Elementos sonoros complementarios

La temporada incorpora un conjunto de cufias sonoras disefiadas especificamente para reforzar
la identidad radiofonica de GameMind Radio. Estos recursos cumplen funciones de
presentacion, transicion entre secciones, dinamizacion de contenidos y cierre. Entre ellas
destacan las destinadas a introducir espacios como “Los MiniGamers opinan”, “Videojuego de
la semana”, “Rincon del Experto” y “Mision GameMind”. Asimismo, se incorpora una cufia

educativa orientada a promover el uso responsable y equilibrado de los videojuegos.

Estos elementos contribuyen a dotar al programa de coherencia estética, continuidad narrativa
e 1dentidad sonora propia. El desarrollo completo y estructurado de cada episodio puede

consultarse en los anexos del presente trabajo.

5.1.8 Estrategia digital de difusion y participacion
La propuesta educomunicativa desarrollada a través de GameMind Radio contempla una
estrategia digital complementaria orientada a ampliar el alcance del programa y favorecer la

interaccion con la audiencia.
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Esta dimension digital responde a la necesidad de adaptar el proyecto radiofonico a los habitos
actuales de consumo mediatico, caracterizados por la convergencia entre plataformas sonoras,

redes sociales y espacios web interactivos.

La estrategia de difusion se articula en torno a tres ejes principales: la presencia web, la gestion

de redes sociales y la promocidn de la participacion activa.

5.1.9 Presencia web
Durante el periodo de practicas se llevo a cabo un analisis de la pagina web de UniRadio,
identificando diversas areas de mejora relacionadas con la estructura del sitio, la experiencia

de usuario y la accesibilidad del contenido sonoro.

A partir de dicho analisis, se plantea una propuesta de reorganizacion orientada a facilitar la
navegacion, mejorar la visibilidad de los programas y situar la emision radioféonica como

elemento central.

Dentro de esta propuesta, GameMind Radio contaria con un espacio especifico en la web

institucional, incluyendo:
- Descripcion general del programa
- Presentacion de objetivos
- Acceso directo a episodios
- Informacion sobre tematicas abordadas
- Recursos complementarios de caracter educativo
- Espacios para la interaccion de la audiencia

- La integraciéon del programa en una estructura web mads clara y funcional

permitiria mejorar su accesibilidad y reforzar su proyeccion educativa.

5.1.10 Redes sociales

La difusion digital se complementa mediante una estrategia coordinada de presencia en redes
sociales, orientada a favorecer la visibilidad del programa y el contacto directo con la audiencia.

La planificacion contempla la utilizacion de plataformas como:
- Instagram

- TikTok
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Facebook

LinkedIn

X

Cada plataforma desarrollaria contenidos adaptados a sus caracteristicas comunicativas. Entre

los formatos previstos destacan:

Promocion previa de episodios

Fragmentos destacados de entrevistas

Publicaciones divulgativas sobre videojuegos y educacion
Recursos visuales de sensibilizacion

Espacios participativos dirigidos a la audiencia

El disefio grafico propuesto mantiene coherencia con la identidad institucional

de UniRadio, reforzando la imagen profesional y educativa del proyecto.

5.1.11 Participacion e interaccion

Uno de los objetivos fundamentales de la estrategia digital es promover la participacion activa

de la audiencia. Para ello, se plantean mecanismos de interaccion orientados a convertir el

programa en un espacio bidireccional de aprendizaje y reflexion.

Entre estas acciones destacan:

Recogida de testimonios y experiencias
Propuestas de participacion infantil y juvenil
Dinamicas asociadas a la seccion “Mision GameMind”

Espacios para preguntas y reflexion compartida

Esta dimension participativa refuerza el enfoque educomunicativo de la propuesta,

favoreciendo una construccion colectiva del conocimiento.

5.1.12 Proyeccion futura

La implementacién de esta estrategia digital permitiria consolidar GameMind Radio como una

propuesta sostenible dentro de la programacion de UniRadio.
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Asimismo, facilitaria su crecimiento hacia futuros formatos, incluyendo nuevas temporadas,

colaboraciones educativas y expansion transmedia.

5.2 Cronograma del programa de radio propuesto
La planificacion temporal de la propuesta educomunicativa GameMind Radio se organiza en
una secuencia de trabajo estructurada en diferentes fases orientadas al disefio, produccion,

grabacion, edicion y difusion de la temporada piloto.

La organizaciéon del cronograma responde a criterios de viabilidad, coherencia tematica y
planificacion radiofénica, permitiendo desarrollar de forma progresiva cada uno de los
episodios previstos. La duracion estimada para la implementacion inicial del proyecto es de

sels semanas.

Semana Actividades previstas

Semana Disefio general del proyecto radiofonico. Delimitacion de objetivos, seleccion de
1 tematicas y planificacion de la temporada piloto. Organizacion de las secciones

del programa y definicion de la identidad comunicativa de GameMind Radio.

Semana Elaboracion de los guiones radiofonicos correspondientes a los episodios 1 y 2.
2 Disefio inicial de las cufias sonoras y seleccion de recursos musicales y efectos de

sonido. Preparacion de entrevistas y dindmicas participativas.

Semana Elaboracion de los guiones de los episodios 3, 4 y 5. Revision de contenidos
3 educomunicativos y adaptacion del lenguaje radiofdnico al publico destinatario.

Organizacion técnica de grabaciones y planificacion de tiempos de emision.
Semana Grabacion de los episodios 1 y 2 en el estudio de UniRadio. Registro de

4 locuciones, entrevistas y cufias sonoras. Inicio del proceso de edicion y montaje

de audio.
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Semana Grabacion de los episodios 3, 4 y 5. Edicion técnica de los programas,
5 incorporacion de efectos sonoros, revision de calidad y preparacion de los

contenidos para su difusion digital.

Semana Disefio de publicaciones para redes sociales y pagina web. Organizacion de
6 estrategias de difusion digital. Publicacion de la temporada piloto y evaluacion

inicial de la propuesta mediante indicadores de participacion e interaccion.

5.3 Recursos humanos, materiales y economicos
La puesta en marcha de GameMind Radio requiere una serie de recursos humanos, materiales

y econdmicos que garanticen su viabilidad dentro del contexto institucional de UniRadio.

5.3.1 Recursos humanos
La puesta en marcha de GameMind Radio requiere la participacion de diferentes perfiles

humanos que permitan garantizar el correcto desarrollo de la propuesta. Entre ellos destacan:
- Direccion y locucion principal
- Personal técnico de apoyo
- Participantes infantiles y juveniles
- Posibles colaboradores docentes
- Equipo de difusion digital

La coordinacion entre estos agentes resulta esencial para garantizar coherencia y continuidad.

5.3.2 Recursos materiales y técnicos

Para el desarrollo del programa se requieren diferentes recursos materiales y técnicos, entre

ellos:
- La produccion del programa requiere:
- Estudio de grabacion radiofonica
- Microfonos y sistema de sonido

- Software de edicion de audio
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- Equipos informaticos
- Plataforma de alojamiento y difusion digital
- Recursos de disefo grafico y publicacion online

La infraestructura disponible en UniRadio ofrece una base adecuada para el desarrollo inicial

de la propuesta.

5.3.3 Recursos economicos

La propuesta se plantea desde una perspectiva sostenible, aprovechando principalmente los
recursos ya disponibles en UniRadio. Al desarrollarse en el contexto universitario, gran parte
de los medios técnicos necesarios forman parte de la infraestructura institucional, reduciendo
considerablemente los costes de produccion. La estructura disefiada permite una

implementacion realista y sostenible.
Los posibles gastos econémicos estarian relacionados con:
- Disefo grafico
- Material promocional
- Almacenamiento digital
- Recursos complementarios de difusion
- Organizacion semanal de grabaciones
- Preparacion previa de contenidos
- Coordinacion de entrevistas
- Edicion y revision técnica

- Publicacion y difusion

5.4 Resultados previsibles y prospectiva de futuro

5.4.1 Resultados previsibles
La propuesta educomunicativa GameMind Radio busca construir un espacio de reflexion,
conciencia y aprendizaje sobre la jugabilidad, el consumo de videojuegos y sus consecuencias

para el desarrollo cognitivo, social y emocional.
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Esta accion tiene la intencidon de propiciar una vision mas critica y equilibrada sobre los
videojuegos, que no se acerque ni a posturas alarmistas ni a planteamientos excesivamente
idealistas. La meta es entregar informacion simple, facilmente comprensible y amigable, para
que las personas que ven la programacion puedan pensar en los usos, beneficios y posibles

riesgos del mundo digital.

Entre los principales resultados previsibles de la propuesta destacan:
- Fomentar el pensamiento critico frente al consumo digital,
- Promover hébitos saludables relacionados con el uso de videojuegos
- Impulsar la alfabetizacion mediética en ninos, adolescentes y familias
- Generar espacios de didlogo intergeneracional

- Favorecer la participacion activa de la audiencia

Reforzar el valor educativo y social de la radio universitaria

Asimismo, se espera que el programa contribuya a normalizar el tratamiento educativo de los
videojuegos dentro de los espacios de comunicacion, entendiendo que forman parte de la
realidad cotidiana de gran parte de la poblacion infantil y juvenil. La propuesta también
pretende visibilizar las posibilidades pedagogicas de determinados videojuegos cuando son

utilizados desde una perspectiva acompafiada, critica y responsable.

5.4.2 Prospectiva de futuro
Aunque la propuesta desarrollada en este Trabajo Final de Practicas se centra en una primera
temporada piloto, GameMind Radio se plantea como un proyecto con posibilidades reales de

continuidad dentro de UniRadio.

La estructura disenada permite ampliar el programa hacia futuras temporadas centradas en

nuevas lineas tematicas relacionadas con:
- Educacion mediatica
- Redes sociales
- Bienestar digital
- Inteligencia artificial

- Cultura digital
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- Videojuegos educativos.

Asimismo, el proyecto presenta posibilidades de expansion hacia formatos complementarios
como podcast, contenido audiovisual para redes sociales o colaboraciones con centros

educativos y asociaciones juveniles.

La combinacion entre radio, alfabetizacion mediatica y participacion digital convierte esta
propuesta en una iniciativa flexible y adaptable a diferentes contextos educativos y
comunicativos. En este sentido, GameMind Radio podria consolidarse como un espacio estable
de divulgacion y reflexion dentro de UniRadio, reforzando el papel de la radio universitaria

como herramienta educativa, social y participativa.

5.5 Evaluacion de la propuesta

La evaluacion de GameMind Radio se disefia como un proceso con el objetivo de valorar que
la intervencion educomunicativa se cumpla y lograr intereses, reflexiones y participaciones

alrededor del tema tratado.

El objetivo de esta evaluacion es no solo medir el alcance del programa, sino también
considerar su potencial impacto en la audiencia como vehiculo educativo y social. Para ello se
tienen en cuenta varios indicadores, entre cuantitativos y cualitativos que permitan evaluar la

evolucion de la propuesta.

5.5.1 Indicadores de participacion

Entre los principales indicadores de participacion se tendran en cuenta:

- Numero de reproducciones y escuchas de cada episodio

Interaccion generada en redes sociales

Participacion en dinamicas y actividades propuestas

Recepcion de comentarios, opiniones y testimonios por parte de la

audiencia

Estos elementos permitirdn observar el grado de interés e implicacion generado por el programa

dentro del contexto digital y radioféonico.

5.5.2 Indicadores de comprension y reflexion
Ademéds de la participacion, la evaluacion también estard orientada a analizar el nivel de

comprension critica generado en relacion con el consumo de videojuegos.
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Para ello se valoraran aspectos como:

- Capacidad de la audiencia para identificar beneficios y riesgos asociados

al videojuego
- Nivel de reflexion expresado en los espacios participativos
- Interiorizacion de habitos de uso responsable

- Comprension del papel de la educacion mediatica en el entorno digital

actual

Estos indicadores resultan especialmente importantes, ya que permiten valorar la dimension

pedagdgica y educomunicativa del proyecto.

5.5.3 Valoracion institucional

Otro de los aspectos contemplados en la evaluacion sera la viabilidad de integracion del

programa dentro de la programacion habitual de UniRadio.

En este sentido, se valoraran cuestiones como:
- Adaptacion al contexto de radio universitaria
- Coherencia con la linea educomunicativa de la emisora
- Posibilidades de continuidad y crecimiento del proyecto

- Capacidad de generar nuevas propuestas de participacion

La evaluacion permitira identificar posibles mejoras relacionadas tanto con los contenidos

como con las estrategias de difusion y participacion digital.

6 LIMITACIONES Y AUTOVALORACION

6.1 Limitaciones encontradas

Durante el desarrollo de esta propuesta se han identificado diversas limitaciones que han
condicionado parcialmente su disefio e implementaciéon. Una de las principales ha sido el
escaso tiempo disponible durante el periodo de précticas, lo que ha dificultado una

implementacion completa del programa en formato real de emision.

Aunque se ha podido desarrollar de forma detallada la planificacion de la temporada piloto, la

puesta en marcha efectiva requerird una temporalizacién mas amplia.
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Otra limitacion significativa ha estado relacionada con la disponibilidad de recursos técnicos y
organizativos, especialmente en lo referente a coordinacion de entrevistas, planificacion de

grabaciones y articulacion de estrategias de difusion digital.

Asimismo, las limitaciones estructurales observadas en la pagina web institucional han
condicionado las posibilidades de integracion inmediata de determinadas propuestas de mejora
digital. También debe sefialarse que, al tratarse de una propuesta disefiada en fase piloto, su

evaluacion practica completa queda supeditada a una futura implementacion real.

6.2 Autovaloracion critica

El desarrollo de este Trabajo Final de Précticas ha sido una experiencia de aprendizaje
sumamente gratificante en términos tanto académicos como profesionales. La produccion de
GameMind Radio ha sido una oportunidad para poner a prueba los aprendizajes adquiridos
durante el Master, principalmente en lo que atafie a la educomunicacion, la alfabetizacion

mediatica y el disefio de propuestas educativas innovadoras.

Entre los logros més destacados del proceso esta la posibilidad de insertar una tematica de
actualidad como es el consumo de videojuegos en un formato radiofénico con fines educativos.
Por ello, este trabajo ha permitido comprender la importancia de disefiar recursos
comunicativos capaces de conectar con las realidades digitales contemporaneas. Asimismo, la
experiencia ha favorecido el desarrollo de competencias vinculadas a la planificacion, anélisis
institucional, disefio de contenidos y reflexion critica. De manera especifica, el trabajo
realizado en torno a la mejora de la presencia digital de UniRadio ha permitido ampliar la

comprension sobre los retos actuales de la comunicacion educativa en entornos digitales.

Como aspecto susceptible de mejora, se considera que una implementacion practica real
permitiria enriquecer considerablemente la propuesta, facilitando una evaluacion mas precisa

de su impacto.

En conjunto, la experiencia desarrollada ha reafirmado el potencial de la radio universitaria
como herramienta educomunicativa y ha permitido consolidar una visidn mas amplia sobre las

posibilidades de intervencion educativa desde los medios de comunicacion.
7 CONCLUSIONES

El desarrollo del presente Trabajo Final de Practicas ha permitido disefiar una propuesta
educomunicativa innovadora centrada en el analisis de los efectos del consumo de videojuegos

en el desarrollo cognitivo, social y emocional.
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A través de la creacion de GameMind Radio, se ha puesto de manifiesto el potencial de la radio
universitaria como herramienta educativa capaz de generar reflexion critica en torno a

fendmenos digitales de gran impacto en la sociedad contemporanea.

La propuesta desarrollada demuestra que los videojuegos constituyen una realidad compleja
que requiere ser abordada desde perspectivas equilibradas y fundamentadas. Lejos de visiones
exclusivamente negativas o idealizadas, este trabajo ha permitido evidenciar que su impacto

depende en gran medida del contexto de uso, la mediacion educativa y los habitos de consumo.

El diseno del programa ha permitido integrar los principios de la educacion medidtica en un
formato radiofénico participativo, dindmico y accesible, favoreciendo el didlogo entre

diferentes agentes educativos y promoviendo una comprension critica del entorno digital.

La experiencia desarrollada en UniRadio ha resultado especialmente significativa para
comprender las posibilidades que ofrece la comunicacion radiofénica como espacio de
intervencion educativa. Ademas, el analisis institucional realizado ha permitido identificar

oportunidades de mejora relacionadas con la proyeccion digital de la emisora.

Finalmente, este trabajo reafirma la necesidad de seguir impulsando propuestas
educomunicativas capaces de conectar con las realidades culturales y tecnologicas actuales. En
este sentido, GameMind Radio se presenta como una iniciativa con potencial de continuidad,

expansion y adaptacion a nuevas lineas de trabajo futuras.
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9 ANEXOS
9.1 Anexo I. Guion completo del programa de GameMind Radio

GAMEMIND RADIO — TEMPORADA 1

9.1.1 Episodio 1 — Desarrollo Cognitivo: “;Qué aprenden los nifios cuando juegan?”
Imagen generada por 1A (ChatGPT)

9.1.1.1 Gancho inicial

Los videojuegos forman parte de la vida cotidiana de millones de niflos y jovenes.
Pero mas alla del entretenimiento, muchas veces surge una pregunta importante:
[realmente pueden ayudar a aprender?

A lo largo de este episodio analizaremos como determinados videojuegos favorecen
habilidades cognitivas como la memoria, la atencion, la planificacion o la resolucion de

problemas, mostrando que jugar también puede convertirse en una experiencia de aprendizaje.

9.1.1.2 Resumen del episodio

Este primer episodio de GameMind Radio se centra en el analisis del impacto cognitivo de los
videojuegos en nifios y adolescentes.

A través de diferentes bloques divulgativos, testimonios y espacios de reflexion, se abordaran
algunas de las principales habilidades mentales que pueden desarrollarse mediante el juego
digital, especialmente en videojuegos de construccidn, estrategia y creatividad.

El episodio incorpora una entrevista breve con un menor para conocer su experiencia personal
y reflexionar sobre como percibe su propio aprendizaje mientras juega. Ademas, se analiza el
videojuego Minecraft como ejemplo de herramienta con potencial educativo debido a sus

posibilidades creativas y organizativas.
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9.1.1.3 Invitados
e Nifio/a participante.

e Posible docente o especialista en psicologia educativa.

9.1.1.4 Momentos clave del episodio

Momento Contenido
Minuto 02 Presentacion y contextualizacion
Minuto 2—8 Desarrollo cognitivo y videojuegos

Minuto 812  Entrevista MiniGamers
Minuto 12-17 Rincén del Experto
Minuto 17-22 Minecraft como herramienta educativa

Minuto 22-25 Mision GameMind y cierre

9.1.1.5 Llamada a la acciéon
Se invita a la audiencia a reflexionar sobre qué habilidades utilizan cuando juegan y como los
videojuegos pueden convertirse en espacios de aprendizaje si se utilizan de manera equilibrada

y consciente.
SINTONIA INICIAL (00:00 — 00:20)
(Mtsica dindmica y alegre.)

MAITE:

Hola, hola... jBienvenidos y bienvenidas a GameMind Radio!

Soy Maite Méndez-Rodriguez y hoy estrenamos temporada hablando de algo que todos los

nifos hacen...
jJugar a videojuegos!

Pero... ;qué aprenden realmente cuando juegan?
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PRESENTACION (00:20 — 01:20)

MAITE:
Vamos a descubrir como los videojuegos pueden ayudar a desarrollar la atencion, la memoria,

la planificacion, la creatividad y muchas habilidades mas.

Ademas, escucharemos a uno de nuestros MiniGamers que nos contard su experiencia real.
Asi que... jvamos a ello!

BLOQUE PRINCIPAL: DESARROLLO COGNITIVO (01:20 — 05:00)

MAITE:

Al jugar a videojuegos, los niflos ejercitan constantemente su cerebro.
Por ejemplo:

e Atencion sostenida: deben seguir lo que ocurre en pantalla.

e Memoria de trabajo: recuerdan rutas, objetos o combinaciones.
e Toma de decisiones: eligen estrategias en tiempo real.

e Resolucién de problemas: cada nivel les propone un reto.

e Planificacion: anticipan lo que va a pasar.
Los videojuegos son como un gimnasio mental, pero divertido.
MINI ENTREVISTA A NIN@ (05:00 — 07:00)
(Solo UNA entrevista. Breve. Calida.)
MAITE: ;Cémo te llamas?
NIN@: Me llamo...
MAITE: ;Cual es tu videojuego favorito?
NIN@: Minecraft. (El que le guste)
MAITE: ;Qué es lo que més te gusta de ese juego?

NIN@: Que puedo construir lo que quiera, como casas o ciudades.
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MAITE: ;Sueles jugar solo o con alguien?

NIN@: A veces solo, pero también juego con mis amigos online.

MAITE: ;Qué crees que aprendes cuando juegas?

NIN@: Aprendo a pensar como hacer las cosas y a tener paciencia.

MAITE: ;Has aprendido algo nuevo gracias a un videojuego?

NIN@: Si, a construir mejor y a organizar materiales.

MAITE: ;Te ayuda a pensar o resolver problemas?

NIN@: Si, porque si algo no sale tengo que buscar otra forma.

MAITE: ;Qué interesante! Muchisimas gracias por compartirlo con nosotros.
VIDEOJUEGO DE LA SEMANA: MINECRAFT (07:00 — 09:30)

MAITE:

Minecraft se ha convertido en un clasico educativo. ;Por qué?

e Permite crear mundos completos.
e Obliga a planificar recursos.
e Desarrolla creatividad.

e Refuerza el pensamiento logico.

Es uno de los juegos mas usados en los colegios del mundo.

Imagen generada por 14 (ChatGPT)
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MISION GAMEMIND (09:30 — 10:00)
Observa 5 minutos como juegas hoy y escribe una frase sobre qué habilidad has usado.
CIERRE (10:00 — 10:30)

MAITE:
Esto fue GameMind Radio.

En el proximo episodio... jhablamos de relaciones sociales y videojuegos!

9.1.1.6 Créditos
Produccion y direccion: Maite Méndez-Rodriguez
Proyecto desarrollado en UniRadio — Universidad de Huelva.

GameMind Radio.

9.1.2 Episodio 2 — Desarrollo Social: “Jugar juntos: Videojuegos y relaciones sociales”

Imagen generada por 14 (ChatGPT)

9.1.2.1 Gancho inicial

Durante afios se ha debatido si los videojuegos aislan o, por el contrario, ayudan a relacionarse.
Actualmente, muchos nifos utilizan los videojuegos como espacios para comunicarse,

cooperar y compartir experiencias.

Este episodio analiza como los entornos digitales también pueden convertirse en espacios

sociales.
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9.1.2.2 Resumen del episodio

El segundo episodio de GameMind Radio se centra en la dimension social del videojuego. Se

abordaran aspectos relacionados con:
- Cooperacion
- Comunicacion
- Trabajo en equipo
- Liderazgo
- Resolucion de conflictos

El programa incorpora testimonios infantiles sobre experiencias de juego compartido y
reflexiona sobre la importancia de la interaccion social dentro de los espacios digitales.

Asimismo, se analiza el videojuego Roblox como entorno colaborativo y creativo.

9.1.2.3 Secciones del episodio

- Presentacion: Introduccion al papel social de los videojuegos.

- Bloque principal: Socializaciéon y videojuegos (Analisis de las relaciones sociales

generadas dentro del entorno digital).
- Los MiniGamers opinan: Experiencias reales de nifios que juegan en equipo.
- Rincon del Experto: Reflexion de un docente, socidlogo o especialista.

- Videojuego de la semana: Andlisis de Roblox y sus posibilidades sociales y

colaborativas.
- Misiéon GameMind: Actividad de reflexion grupal.

- Cierre: Conclusion y avance del siguiente episodio.

9.1.2.4 Invitados

- Nifios/as jugadores.

- Familias.
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- Docentes o especialistas.

9.1.2.5 Momentos clave del episodio

Momento Contenido
Minuto 0-2 Introduccion
Minuto 2—8 Videojuegos y socializacion

Minuto 812  Testimonios infantiles

Minuto 12-17 Rincédn del Experto

Minuto 17-22 Roblox y cooperacion

Minuto 22-25 Mision GameMind y cierre

9.1.2.6 Llamada a la accion

Reflexionar sobre cdmo se comunican y colaboran los jugadores dentro de los videojuegos y

promover relaciones digitales saludables.

9.1.2.7 Créditos

Produccion y direccion: Maite Méndez-Rodriguez
Proyecto desarrollado en UniRadio — Universidad de Huelva.
GameMind Radio.

SINTONIA (00:00 — 00:20)
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MAITE:

Bienvenidos de nuevo a GameMind Radio.

Hoy vamos a descubrir como los videojuegos unen a los nifios y cdmo se convierten en

herramientas sociales.
PRESENTACION (00:20 — 01:00)

MAITE:
Ahora, muchos videojuegos permiten jugar en equipo, cooperar y comunicarse.

(Ayudan estos juegos a socializar? La respuesta es si.
BLOQUE PRINCIPAL: SOCIALIZACION (01:00 — 04:00)

MAITE:

Cuando los nifios juegan juntos aprenden a:

e Escuchar a los demas

e Tomar decisiones grupales
e Organizarse

e Resolver conflictos

e Liderar y dejarse liderar

e Comunicarse de forma clara
Juegos como Roblox, Fortnite, Minecraft o Among Us son espacios sociales muy activos.
MINI ENTREVISTA A NIN@ (04:00 — 05:30)
MAITE: ;Con quién juegas normalmente?
NIN@: Con mis amigos del cole.
MAITE: ;Prefieres jugar solo o en grupo?
NIN@: En equipo, es mas divertido.
MAITE: ;Qué es lo que mas te gusta de jugar con otras personas?

NIN@: Que hablamos y nos ayudamos.
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MAITE: ;Has hecho amigos gracias a los videojuegos?

NIN@: Si, algunos amigos los conoci jugando.

MAITE: Cuando jugais juntos, ;hablais u os organizais?

NIN@: Si, nos decimos qué hacer para ganar.

MAITE: ;Alguna vez habéis tenido que resolver un problema en equipo?
NIN@: Si, cuando nos atacan tenemos que organizarnos rapido.
ENTREVISTA A ADULTO (OPCIONAL Y BREVE) (05:30 — 06:30)**
(Puede ser padre, madre o docente)

MAITE: ;Coémo ves la socializacion a través del videojuego?

ADULTO: Creo que es muy positiva, porque los nifios interactiian constantemente.
MAITE: ;Crees que realmente aprenden a comunicarse mejor?

ADULTO: Si, tienen que expresarse con claridad para coordinarse.

MAITE: ;Qué habilidades sociales has observado?

ADULTO: Trabajo en equipo, respeto de turnos y toma de decisiones conjunta.
MAITE: ;Hay diferencias entre jugar online y en persona?

ADULTO: Si, pero ambas formas aportan habilidades distintas.

MAITE: ;Qué papel deberia tener la familia en este tipo de juegos?

ADULTO: Acompaiiar, supervisar y mostrar interés por lo que hacen.
VIDEOJUEGO DE LA SEMANA: ROBLOX (06:30 — 09:00)

MAITE: Roblox permite construir mundos juntos.

Los nifos aprenden:
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e Liderazgo
e Toma de decisiones
e (Colaboracion

o Creatividad colectiva

n EOJUEGO
VDIE?A SEMANA

RABLEX

iConecta, crea y juega sin limitest
Millones de mundos te esperan:

(@®» JUEGA CON AMIGOS CONSTRUYE

N EXPLORA
/@ TRABAJA EN EQUIPO .’ TUS IDEAS N MUNDOS INCREIBLES

Imagen generada por 14 (ChatGPT)

MISION GAMEMIND (09:00 — 09:30)
Juega 10 minutos con alguien y apunta qué habéis aprendido juntos.
CIERRE (09:30 — 10:00)

MAITE:

Nos vemos en el episodio 3: Emociones en pixeles.
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9.1.3 Episodio 3 — Desarrollo Emocional: “Emociones en pixeles: como sienten los
nifos al jugar”

INICIA

EL EPISODIO

Respira, juega, disfruta.

4

Imagen generada por 1A (ChatGPT)

9.1.3.1 Gancho inicial

Los videojuegos no solo entretienen, también generan emociones intensas: alegria, frustracion,

nervios, sorpresa o satisfaccion. Pero... ;qué ocurre emocionalmente cuando jugamos?

9.1.3.2 Resumen del episodio

Este episodio analiza la dimensiéon emocional de los videojuegos y como determinadas

experiencias digitales pueden influir en la regulacion emocional y en la gestion de sentimientos.
Se abordan emociones frecuentes durante el juego:

o Alegria

e Frustracion

e Motivacion

e Orgullo

e Sorpresa
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El programa incorpora entrevistas con menores para conocer como viven emocionalmente la
experiencia de jugar. Ademas, se analiza Animal Crossing como ejemplo de videojuego

relajante y emocionalmente positivo.

9.1.3.3 Secciones del episodio

- Presentacion: Introduccion sobre emociones y videojuegos.

- Bloque principal: Emociones y juego digital (Reflexion sobre regulacion emocional y

tolerancia a la frustracion).

- Los MiniGamers opinan: Experiencias emocionales reales.

- Rincén del Experto: Participacion de psicdlogo/a o especialista.

- Videojuego de la semana: Andlisis emocional de Animal Crossing.
- Mision GameMind: Actividad de identificacion emocional.

- Cierre: Reflexion final.

9.1.3.4 Invitados

e Nifios/as.
e Psicologo/a.

e Familias.

9.1.3.5 Momentos clave del episodio

Momento Contenido
Minuto 0-2 Introduccion
Minuto 2—8 Emociones y videojuegos
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Minuto 812  Entrevistas

Minuto 12-17 Rincén del Experto

Minuto 17-22  Animal Crossing

Minuto 2225 Mision GameMind

9.1.3.6 Llamada a la accion

Invitar a la audiencia a identificar qué emociones sienten mientras juegan y cobmo las gestionan.

9.1.3.7 Créditos

Produccion y direccion: Maite Méndez-Rodriguez

Proyecto desarrollado en UniRadio — Universidad de Huelva.
GameMind Radio.

SINTONIA (00:00 — 00:20)

MAITE:

Hoy hablamos de emociones.

Porque los videojuegos... hacen SENTIR.

BLOQUE PRINCIPAL: EMOCIONES (00:20 — 04:30)
Los nifios experimentan:

e Frustracion
o Alegria
e Sorpresa

e Miedo
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e Orgullo

e Motivacion
Y al gestionarlas dentro del juego, mejoran fuera de ¢él:

- Autocontrol
- Paciencia
- Tolerancia a la frustracion

- Regulacién emocional
MINI ENTREVISTA (04:30 — 06:00)
MAITE: ;Qué emocion sientes cuando juegas?
NIN@: Me siento emocionado y contento.
MAITE: ;Qué sientes cuando ganas?
NIN@: Muy feliz, porque he conseguido el objetivo.
MAITE: ;Y cuando pierdes?
NIN@: Me enfado un poco.
MAITE: ;Qué haces para calmarte cuando te frustras?
NIN@: Paro un momento o vuelvo a intentarlo.
MAITE: ;Hay alglin juego que te haga sentir tranquilo o feliz?
NIN@: Si, Animal Crossing, porque es relajante.
MAITE: ;Te gusta volver a intentarlo cuando algo no sale?
NIN@: Si, porque asi puedo mejorar.
VIDEOJUEGO DE LA SEMANA: ANIMAL CROSSING (06:00 — 08:00)
MAITE: Animal Crossing ayuda a:

e Relajar
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e Crear rutinas
e Expresar creatividad

e Sentirse seguro

Es un espacio emocional muy positivo.

Imagen original creada por la autora
MISION GAMEMIND (08:00 — 08:30)
Escribe 3 emociones que hayas sentido hoy jugando.
CIERRE (08:30 — 09:00)

MAITE:

Gracias por escuchar.

Nos vemos en el episodio 4.

9.1.3.8 Episodio 4 — Educacion Mediatica: “Videojuego problematico: habitos
saludables”
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9.1.3.9 Gancho inicial
Los videojuegos pueden aportar beneficios, pero también es importante aprender a utilizarlos

de forma equilibrada y responsable. ;Donde esta el limite entre ocio y exceso?

9.1.3.10 Resumen del episodio
Este episodio aborda la importancia de la educacion mediatica y del uso responsable de los
videojuegos. Se analizan:

e Tiempo de pantalla

e Descanso

e Habitos saludables

e Supervision familiar

e Consumo equilibrado

También se reflexiona sobre los riesgos asociados a un uso excesivo o poco supervisado.

9.1.3.11 Secciones del episodio

- Presentacion: Introduccion al consumo responsable.

- Bloque principal: Alfabetizacion mediatica.

- Reflexion critica sobre habitos digitales.

- Rincon del Experto: Orientaciones educativas y familiares.

- Videojuego de la semana: Andlisis critico de Fortnite y clasificacion PEGI.

9.1.3.12 Mision GameMind

Disefio de un horario gamer saludable.

9.1.3.13 Cierre

Conclusion final.

9.1.3.14 Invitados
e Familias.
e Docentes.

o Orientadores educativos.

9.1.3.15 Momentos clave del episodio

Momento Contenido

Minuto 0-3 Introduccion
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Minuto 3—-10  Riesgos y habitos
Minuto 10-15 Reflexion educativa
Minuto 15-20 Fortnite y PEGI

Minuto 2025 Mision GameMind

Episodio COMPLETAMENTE SIN ENTREVISTAS
INTRO (00:00 — 00:20)

MAITE:

Hoy toca hablar de equilibrio, habitos y uso responsable del videojuego.
BLOQUE PRINCIPAL: SENALES DE ALARMA (00:20 — 03:30)

e [rritacion extrema

e Dificultad para dejar de jugar
e Descuidar tareas

e Poco sueno

e Aislamiento
BUENAS PRACTICAS (03:30 — 06:30)

e Tiempos de juego limitados
e Pausas activas

e Pantalla fuera de la cama

e Jugar en sala familiar

e Alternar con actividades offline
VIDEOJUEGO DE LA SEMANA: FORTNITE (06:30 — 08:00)
MAITE: Juego divertido pero exige acompafiamiento:

e Control de chat

e Horarios
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e Evitar compras impulsivas

*f@ RE c.nm'n hed L

FORTALEZ, TE ,‘
: . PARENTAL GUIDANCE
\ %t3!| RECOMMENDED
- Juego base

(Pantallazo realizad desde el ordenador por la a)
MISION GAMEMIND (08:00 — 08:30)
Disefia tu Horario Gamer Saludable.
CIERRE (08:30 — 09:00)

MAITE:

Gracias por estar aqui.

Vamos al tltimo episodio...

9.1.4 Episodio 5 — Sintesis Final y Proyeccion Futura: “Videojuegos que ensefian:
aprender jugando”

Imagen generada por 14 (ChatGPT)

9.1.4.1 Gancho inicial
Después de analizar emociones, relaciones sociales y aprendizaje... llega el momento de

preguntarnos: ;Pueden los videojuegos convertirse realmente en herramientas educativas?
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9.1.4.2 Resumen del episodio
Este ultimo episodio sintetiza los principales aprendizajes de la temporada y reflexiona sobre
el potencial educativo del videojuego. Se abordan:
e Aprendizaje activo
e (reatividad
e Pensamiento logico
e Programacion
e Motivacion
El episodio incorpora entrevistas y reflexiones educativas orientadas a mostrar el valor

pedagdgico de determinados videojuegos.

9.1.4.3 Secciones del episodio

- Presentacion: Resumen general de la temporada.

- Bloque principal: Aprender jugando: Videojuegos educativos y aprendizaje activo.
- Los MiniGamers opinan: Reflexiones finales de participantes.

- Rincon del Experto: Valoracion educativa del videojuego.

- Videojuego de la semana: Analisis de Scratch.

- Mision GameMind: Creacion de una pequena produccion digital.

- Cierre final de temporada: Reflexion y despedida.

9.1.4.4 Invitados
e Niflos/as.
e Docentes.

e Equipo UniRadio.

9.1.4.5 Momentos clave del episodio

Momento Contenido

Minuto 0-3 Introduccion

Minuto 3-10  Videojuegos educativos

Minuto 10-15 Entrevistas

Minuto 15-20 Scratch

Minuto 20-25 Cierre final
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9.1.4.6 Llamada a la acciéon
Animar a la audiencia a seguir reflexionando sobre el uso educativo de los videojuegos y

participar en futuras temporadas.

9.1.4.7 Créditos
Produccién y direccion: Maite Méndez-Rodriguez
Proyecto desarrollado en UniRadio — Universidad de Huelva.

GameMind Radio.
INTRO (00:00 — 00:20)

MAITE:

Sintonia alegre y motivadora)

MAITE:

Muy buenas a todos y todas, bienvenidos un dia mas a GameMind Radio, el espacio de
UniRadio donde exploramos como los videojuegos nos ayudan a aprender, pensar y
emocionarnos.

Hoy cerramos esta temporada con un tema que nos encanta:

los videojuegos que ensefian.

Si, si, videojuegos que realmente ayudan a aprender cosas utiles.
BLOQUE PRINCIPAL (00:20 — 03:30)

Los videojuegos educativos desarrollan:

e Atencion

e Logica

e C(Creatividad

e Programacion
e Memoria

e Comprension
ENTREVISTA A 1 NIN@ (03:30 — 05:00)

MAITE: ;Has usado algun videojuego para aprender?
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NIN@: Si, Scratch.

MAITE: ;Qué¢ aprendiste exactamente?

NIN@: A hacer juegos y mover personajes.

MAITE: ;Te resulta mas divertido aprender asi?

NIN@: Si, porque parece un juego y no estudiar.

MAITE: ;Has creado algo dentro de un videojuego?

NIN@: Si, hice un juego sencillo.

MAITE: ;Te gustaria aprender mas cosas jugando?

NIN@: Si, me gusta mucho aprender asi.

ENTREVISTA A DOCENTE (OPCIONAL) (05:00 — 06:00)

MAITE:
Entramos ahora en el Rincon del Docente, y hoy nos acompana [Nombre del docente],

maestro/a y especialista en innovacion educativa.
Bienvenido/a a GameMind Radio.
1. Pregunta sobre el valor educativo

MAITE:

(Pueden los videojuegos ser herramientas educativas reales en el aula?

DOCENTE:
Sin duda. Los videojuegos permiten aprender de manera activa: los estudiantes experimentan,
razonan, prueban y, si fallan, vuelven a intentarlo. Esa dindmica promueve un aprendizaje

profundo, mucho maés significativo que la memorizacion tradicional.
2. Pregunta sobre habilidades concretas

MAITE:

(Qué habilidades concretas pueden desarrollar?
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DOCENTE:
Desarrollan pensamiento 16gico, creatividad, atencion, resolucion de problemas y habilidades
de planificacion. Ademads, juegos como Scratch o Minecraft permiten trabajar matematicas,

ciencias, lectura o programacion sin que los nifios sientan que “estan estudiando”.
3. Pregunta sobre motivacion

MAITE:

(Aumenta la motivacion?

DOCENTE:
Muchisimo. La estructura de retos, logros y feedback inmediato implica que el alumnado esté

mas concentrado, mas participativo y mas dispuesto a aprender.
4. Pregunta sobre riesgos

MAITE:

LY qué recomendaciones daria a familias y docentes?

DOCENTE:
Acompafiar siempre, supervisar los tiempos y elegir juegos adecuados a la edad. Con limites

claros, los videojuegos son una herramienta educativa maravillosa.
CIERRE DE LA ENTREVISTA

MAITE:

Muchisimas gracias, [Nombre del docente], por acompanarnos hoy.

DOCENTE:

Gracias a vosotros. jUn placer estar aqui!
(Cortinilla de salida)
VIDEOJUEGO DE LA SEMANA: SCRATCH (06:00 — 08:00)

Hoy analizamos Scratch, un videojuego-herramienta educativa que permite aprender

programacion de manera visual y muy sencilla.

Con Scratch los nifios pueden:
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e Crear animaciones

e Disefiar videojuegos propios
e Contar historias

e Aprender logica y secuencias

e Pensar como programadores

Es uno de los recursos mas usados en colegios del mundo.

Imagen generada por 14 (ChatGPT)

MISION GAMEMIND (08:00 — 08:30)

MAITE:

La mision de hoy es muy especial:

- Crea una mini-historia o un pequeno juego en Scratch Junior. No importa si es simple.

jLo importante es crear!
CIERRE FINAL DE TEMPORADA (08:30 — 09:00)

MAITE:

Gracias por acompafiarme en GameMind Radio.
Nos escuchamos muy pronto...

iY recuerda: jugar también es aprender!

9.2 Anexo II. Cuiias sonoras del programa

CUNAS SONORAS — GAMEMIND RADIO

56



CUNA 1 — Presentacion general del programa (10—12s)
Musica enérgica, juvenil.
LOCUTORA (Maite):

“;Bienvenidos a GameMind Radio! El espacio donde los videojuegos se convierten en

aprendizaje, emociones y diversion. jDale al play y acompénanos!”
CUNA 2 — Entrada a seccién “Los MiniGamers opinan” (6—7s)
Efecto pop + musica divertida.

LOCUTORA:

“iLlegan ellos! Los MiniGamers... jla voz mas auténtica del juego!”
CUNA 3 — Entrada a ‘Videojuego de la semana’ (5—6s)
Efecto digital tipo “clic” + tono futurista.

LOCUTORA:

“Es momento de explorar... jel videojuego de la semana!”
CUNA 4 — Entrada a ‘Rincon del Experto’ (5-6s)
Tono mas formal, suave, informativo.

LOCUTORA:

“Hablemos con quien sabe... Bienvenidos al Rincon del Experto.”
CUNA 5 — Misién GameMind (5-7s)
Musica motivadora estilo reto.

LOCUTORA:

“;Preparado para tu desafio de hoy? jAqui llega la Mision GameMind!”.
CUNA 6 — Cierre general

Sintonia final con fade out.
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LOCUTORA:

“Y recuerda... jugar también es aprender. {Nos escuchamos en GameMind Radio!”
CUNA 7 — Aviso educativo para uso responsable (10s)
Tono amable, educativo.

LOCUTORA:
“En GameMind Radio promovemos un uso seguro y equilibrado del videojuego. jDiviértete,

aprende y juega con cabeza!”

9.3 Anexo VII. Diario de Practicas
13 de abril, 2026.

Hoy ha sido el primer dia de practicas, en el que hemos tenido una primera toma de contacto
para conocer en qué van a consistir nuestras tareas y como se organiza el trabajo dentro del

entorno de la radio y la comunicacion. Pasaron lista para ver si habiamos todos.

La sesiéon comenzd con la explicacion del Dr. Ignacio Aguaded, quien nos presentd las
principales lineas de trabajo que vamos a seguir durante este periodo. Nos explico que
participaremos en la creacion de contenidos como podcasts, en colaboracion con espacios como
Medialab, UniRadio y el gabinete de prensa, especialmente en areas relacionadas con ciencia
y letras. Ademas, destaco que tendremos bastante libertad a la hora de proponer ideas, tanto en
formatos como en duracion o tipo de contenido, lo que nos permite ser creativos y adaptarnos

a diferentes estilos.

También nos coment6 que no solo trabajaremos en podcasts, sino que podremos participar en
programas de radio a lo largo del curso. En este sentido, se nos anima a proponer nuestras
propias ideas y, si son viables, desarrollarlas tanto durante las practicas como en el futuro. Esto
me parecié muy positivo, ya que da valor a la iniciativa personal. (Mi propuesta, que es un

programa de radio).

Entre las tareas previstas, se encuentran la elaboracion de guiones, especialmente para
entrevistas, asi como la posibilidad de entrevistar a figuras relevantes del entorno universitario,
como el rector, vicerrectores o decanos. Ademas, se plantean otros formatos como la creacion
de pequefias piezas audiovisuales con guion previo, asi como contenidos mas sociales o

divulgativos, como cufias sobre temas actuales (por ejemplo, el ciberbullying o los habitos
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saludables). Por otro lado, también se contempla el trabajo en el &mbito digital, como la gestion
de redes sociales de la radio o la actualizacion de su pagina web, lo que amplia bastante el

abanico de tareas que podremos realizar.

Una vez finalizada la explicacion de Aguaded, la profesora Begofia, que sera la encargada de
coordinar el grupo de radio (en el que estoy), tomo el relevo. Nos ensefio las instalaciones de
la radio, nos explicd brevemente su historia y resolvid las dudas que nos iban surgiendo.
Ademas, nos transmiti6 confianza y cercania, dejandonos claro que nos apoyara en todo lo que

esté en su mano durante este proceso.

En cuanto a la organizacion, el horario de précticas serd de 9:00 a 14:00, con un descanso de
media hora aproximadamente entre las 11:30 y las 12:00. En general, ha sido un dia bastante
informativo, més centrado en entender el funcionamiento y las posibilidades que tendremos

que en realizar tareas concretas.

Como reflexion decir que, me voy con la sensacion de que estas practicas pueden ser bastante
enriquecedoras, sobre todo porque no se limitan a una sola actividad, sino que abarcan distintos
formatos dentro de la comunicacion. Me gusta que haya espacio para proponer ideas propias,
porque eso hace que el trabajo sea mas motivador y personal. Aunque todavia no hemos
empezado con tareas mas practicas, creo que este primer dia ha sido clave para situarme y

entender mejor qué puedo aportar y qué puedo aprender durante este periodo.
14 de abril, 2026.

Hoy hemos comenzado la jornada centrados en la preparacion de actividades para la jornada
de puertas abiertas de la universidad. En esta primera parte del dia, hemos estado organizando
diferentes propuestas pensadas para dinamizar el evento y hacerlo mas atractivo para los
asistentes. Entre ellas, destacan actividades como “ping pong jornadas”, una seccion de
curiosidades sobre la universidad y también una dindmica de preguntas rapidas dirigidas tanto
a alumnos como a docentes de la UHU. Ha sido una parte bastante activa, en la que hemos

tenido que pensar de forma creativa en contenidos que resulten interesantes y dindmicos.

Mas adelante, Ignacio Aguaded ha venido para gestionar algunos aspectos organizativos. Nos
ha pasado la hoja de firmas correspondiente a todos los dias de précticas, que hemos tenido que
completar, y después nos ha reunido para dirigirnos a UniRadio. Una vez alli, nos ha asignado

a cada uno las tareas que vamos a desarrollar dentro del proyecto.

59



En mi caso, me voy a encargar principalmente de la pagina web de UniRadio. Entre las tareas
que debemos realizar en general, se encuentra la elaboracion de textos destinados a las
pantallas, con el objetivo de promocionar la radio de forma atractiva. También tendremos que
trabajar sobre los programas que se van a ofrecer, desarrollando algunos de ellos para su

presentacion en el proyector.

Por otro lado, una parte importante del trabajo sera la revisidn y mejora tanto de las redes
sociales como de la pagina web. En concreto, en la web se busca no solo actualizar contenidos,
sino también mejorar su aspecto visual para que resulte mas llamativa y atractiva para el
publico. Una vez termine mi trabajo en este ambito, tendré que elaborar un informe explicando

todo el proceso y las mejoras realizadas.

A las 11:30 hemos tenido el descanso habitual hasta las 12:00, y después nos hemos preparado
para asistir a la jornada de puertas abiertas, donde pondriamos en practica parte de lo trabajado

durante la mafiana.

En esta ultima parte del dia, hemos estado presentes en las jornadas y hemos grabado el video
correspondiente a la actividad de “ping pong jornadas”. Ademas del video, también hemos
grabado los audios por separado, con la intenciéon de poder utilizarlos posteriormente en la
radio. Ha sido una experiencia bastante dinamica, ya que hemos tenido contacto directo con la

gente y hemos podido ver como se desarrollan este tipo de actividades en un entorno real.

Hoy como reflexion ha sido un dia més practico que el anterior, en el que ya hemos empezado
a participar de forma activa en tareas reales. Me ha gustado especialmente el hecho de poder
formar parte de la jornada de puertas abiertas, ya que permite salir del aula y enfrentarse a
situaciones mas reales. También me resulta interesante tener una responsabilidad concreta,

como es el caso de la pagina web, porque siento que mi trabajo tiene un propdsito claro. En
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general, siento que poco a poco voy entendiendo mejor como funciona todo y adaptandome al

ritmo de las practicas.
15 de abril, 2026.

Hoy miércoles he comenzado la jornada centrada en ultimar el guion de mi propuesta de
programa de radio. Durante toda la primera parte del dia, hasta el descanso, he estado
revisandolo, organizando mejor las ideas y dandole forma para poder enviarselo a Begofia, que
es la encargada de la radio. El objetivo es que ella pueda valorarlo y, en funcion de eso,
concretar cuando se podria llevar a cabo la grabacion. Ha sido un trabajo bastante individual,
pero necesario, ya que implica estructurar bien el contenido y pensar en como se va a

desarrollar el programa de forma clara y atractiva.

Ademas, he seguido teniendo en cuenta las indicaciones que nos dio Ignacio Aguaded el dia
anterior, cuando nos facilito la lista de tareas que podemos realizar dentro de la radio. En mi
caso, me indicd6 que me centrara especialmente en la pagina web de UniRadio, por lo que

también he dedicado parte de la mafiana a analizarla en profundidad.

He estado revisando la web con detalle para detectar posibles mejoras. Una de las cosas que
mas me ha llamado la atencion es que la seccion de noticias parece bastante desactualizada, ya
que no presenta apenas contenido reciente desde 2019. Creo que seria importante darle mas
movimiento a este apartado, incorporando publicaciones mas frecuentes que informen sobre
las actividades y novedades de la radio, ya que esto ayudaria a mantener a los usuarios mas

conectados con lo que se hace.

En cuanto a la estructura de la pagina, la distribucion de los programas no estd mal organizada,
pero considero que podria mejorarse visualmente para hacerla mas atractiva y dinamica. Algo
similar ocurre con la parrilla de programacion: a simple vista estd bien planteada, aunque me
surge la duda de si estd completamente actualizada. Por otro lado, la fonoteca me parece un
apartado muy interesante, pero también seria conveniente revisarla y actualizar sus contenidos

para que tenga mas utilidad.

Hay secciones que, sin embargo, estan bastante bien, como la de premios, que resulta clara y
completa. En cuanto al apartado de contacto, cumple su funcion, aunque creo que podria

mejorarse a nivel visual, por ejemplo, utilizando mejor los colores o el disefio para hacerlo mas
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llamativo. Hacer hincapié en que cuando le das a las redes y clicas en Twitter/X, te lleva a un

perfil que no es el correcto con el de UniRadio Huelva.

Después del descanso, la jornada ha sido més dinamica, ya que hemos acudido nuevamente a
las jornadas de puertas abiertas. Alli he participado en la grabacién de entrevistas tanto a
alumnos como a docentes de la UHU. Esta parte ha sido més practica y entretenida, ya que
implica interactuar directamente con las personas, improvisar en algunas situaciones y
adaptarse al ritmo del momento. Ademas, estas entrevistas servirdn como contenido tanto para

la radio como para otros formatos, lo que hace que el trabajo tenga una aplicacion real.

Decir como reflexion que ha sido un dia bastante completo, ya que he podido combinar el
trabajo mas individual y reflexivo, como ha sido la elaboracion del guion y el andlisis de la
pagina web, con una parte mas practica y dindmica en las jornadas. Me esta gustando poder
tener una tarea concreta como la mejora de la web, porque me obliga a fijarme en detalles que
normalmente pasarian desapercibidos. Ademas, la experiencia de salir a grabar y tratar con
gente real hace que todo sea mas interesante y motivador. Poco a poco siento que voy ganando

mas confianza y entendiendo mejor cdmo desenvolverme en este entorno.
16 de abril, 2026.

Hoy jueves 16 de abril he continuado trabajando en el informe sobre la pagina web de
UniRadio, la radio de la Universidad de Huelva. Durante la primera parte del dia, hasta el

descanso, me he centrado en desarrollar ideas y propuestas de mejora, especialmente en el
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disefio visual de la web. He estado creando algunos modelos de como me gustaria que se viera,

pensando en una estructura mas atractiva y dinamica para el usuario.

Una de las opciones que he planteado apuesta por un disefio mas llamativo, que invite a navegar
por la pagina y despierte el interés desde el primer momento. La idea es que no solo sea una
web informativa, sino también un espacio que motive a explorar sus contenidos, descubrir los
programas y, sobre todo, escuchar la radio en streaming de forma sencilla y accesible.
Considero que el aspecto visual es clave para captar la atencion, por lo que he intentado

enfocarlo hacia una estética mas moderna y clara.

R I e et i 4

Después del descanso de las 11:30, hemos dedicado la segunda parte del dia a continuar con
las grabaciones en las jornadas de puertas abiertas. En esta ocasion, hemos terminado las
entrevistas tanto a alumnos como a profesores. En mi caso, me he encargado de entrevistar a
los docentes, intentando hacerlo de una manera dindmica y cercana, para que el resultado sea

atractivo tanto en video como en audio.

Estas entrevistas no solo se utilizaran para el video, sino que también se emitiran en la radio,
ademas de adaptarse a formato de reel para redes sociales. Por eso, he intentado cuidar tanto la
forma de preguntar como el tono, buscando que el contenido sea interesante y que conecte con

quien lo vea o lo escuche.

En general, ha sido un dia bastante productivo, en el que he podido seguir avanzando en mi
trabajo individual con la web y, al mismo tiempo, participar en una actividad mas practicay en

contacto directo con otras personas.
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Como reflexiéon, me he sentido bastante implicada en las tareas que estoy desarrollando,
especialmente con el tema de la pagina web, ya que me permite aportar ideas propias y pensar
de forma creativa. También me ha gustado seguir participando en las grabaciones, porque cada
vez me siento mas comoda a la hora de interactuar con la gente y desenvolverme en este tipo
de situaciones. Creo que estoy empezando a adaptarme mejor al ritmo de las practicas y a

entender como combinar el trabajo més técnico con el mas dinamico.
17 de abril, 2026.

Hoy viernes 17 de abril, durante el dia de practicas, he estado centrada principalmente en la
gestion y organizacion de aspectos relacionados con la pagina web y las redes sociales de

UniRadio.

En la primera parte del dia, estuve hablando con Paula sobre el acceso tanto a la web como a
las diferentes redes sociales (Twitter/X, Instagram, Facebook y TikTok). A raiz de esta
conversacion, descubrimos que actualmente no se dispone de acceso ni a los codigos de la
pagina web ni a las cuentas de redes sociales, lo que supone una limitaciéon importante a la hora
de poder trabajar directamente sobre ellas. Ante esta situacion, decidi enviar un correo tanto a
Ignacio Aguaded como a Begona para informarles de lo ocurrido y ver como podemos proceder

a partir de ahora.

Todo apunta a que probablemente tengamos que empezar desde cero, creando nuevas cuentas
y replanteando también la pagina web. Aunque en un primer momento puede parecer un
inconveniente, también lo veo como una oportunidad para construir algo mas actualizado,
accesible y adaptado a las necesidades actuales. De esta forma, se podria mejorar la presencia
digital de UniRadio y llegar a un puiblico mas amplio, lo que es fundamental para darle mayor
visibilidad y aumentar la audiencia. Ademas, durante esta primera parte de la jornada también
he aprovechado para seguir haciendo pequefios retoques en mi propuesta de programa de radio,
con el objetivo de dejarla lo més completa y cuidada posible. He revisado algunos detalles para
mejorar la claridad y la estructura, intentando que la idea quede bien definida y sea fécil de

entender.

Después del descanso, en la segunda parte del dia, hemos vuelto a la parte mas practica. En
esta ocasion, he participado en la grabacion de un video/podcast centrado en un “top” de

curiosidades sobre la Universidad de Huelva (UHU). Ha sido una actividad bastante dindmica
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y entretenida, ya que implicaba pensar en contenidos interesantes y presentarlos de una forma

atractiva para captar la atencion del publico.

Este tipo de formato me parece especialmente interesante, ya que puede funcionar muy bien
tanto en redes sociales como en la radio, adaptandose a distintos publicos y plataformas.
Ademés, permite dar a conocer aspectos curiosos de la universidad de una manera mas cercana

y amena.

Hoy como reflexion decir que ha sido un dia en el que han surgido algunos imprevistos, como
el tema del acceso a la web y redes sociales, pero creo que también ha servido para ver como
afrontar este tipo de situaciones de forma resolutiva. Me parece interesante tener la oportunidad
de empezar desde cero, ya que permite plantear mejoras desde el principio. Por otro lado, la
parte practica de la grabacion ha sido bastante motivadora y me ayuda a sentirme mas comoda
en este tipo de actividades. En general, siento que cada dia voy entendiendo mejor el

funcionamiento del trabajo y ganando mas confianza en lo que hago.
20 de abril, 2026.

Hoy lunes 20 de abril he seguido avanzando en las tareas relacionadas con la pagina web y las

redes sociales de UniRadio, y la verdad es que ha sido un dia bastante completo.

Durante la primera parte del dia, he estado “bicheando” los codigos de la pagina web para
intentar entender mejor como estd hecha y ver si es posible modificarla directamente desde ahi.
Mi idea era comprobar hasta qué punto puedo hacer cambios por mi cuenta o si, como me
comentd Begona, sera necesario acudir al informatico. Ha sido una parte mas técnica, pero

interesante, porque me ha ayudado a ver como funciona realmente la web por dentro.

También he estado revisando las redes sociales que tiene actualmente UniRadio, como
Facebook y Twitter/X, para ver si existe la posibilidad de recuperarlas. A partir de ahi, he
estado pensando que seria buena idea ampliar la presencia en redes creando perfiles en
Instagram y TikTok, ya que hoy en dia son plataformas clave para este tipo de contenido. Los
podcasts y programas de radio pueden tener mucho alcance en estas redes, sobre todo por el

nivel de consumo que tienen, asi que creo que seria una forma muy buena de llegar a mas gente.

Mas adelante, nos llamaron desde UniRadio para comentar algunos temas importantes. Por un

lado, estuvimos hablando sobre la grabacion de mi programa de radio, que podria realizarse
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este miércoles 22 de abril o el lunes 27. Esto me hizo bastante ilusion, porque significa que ya

esta cerca el momento de grabarlo.

Por otro lado, también estuvimos organizando el tema de las redes sociales. Se planted
recuperar algunas de las cuentas existentes, como Twitter/X, Facebook e Instagram, y entre
varios compafleros nos encargaremos de ello. Ademas, se propuso crear nuevas redes como
LinkedIn y TikTok, con la idea de ampliar el alcance de la radio y adaptarse mejor a los

formatos actuales.

En cuanto a la pagina web, finalmente parece que la mejor opcidn sera empezar desde cero
utilizando WordPress. Paula y yo nos encargaremos de este proceso, lo que implica una
responsabilidad bastante importante, pero también una buena oportunidad para crear algo mas

actualizado y funcional desde el principio.

Ademas, también se nos comentd que en los proximos dias tendremos que organizarnos para
ordenar el almacén de UniRadio, y que debemos realizar un reel de aproximadamente un

minuto mostrando la radio, con la idea de incluirlo tanto en la pagina web como en Medialab.

Por tltimo, también he seguido trabajando en mi propuesta de programa de radio, dejando el
guion completamente terminado y listo para grabar. Tengo muchas ganas de que llegue el

momento de hacerlo.

En general, ha sido un dia bastante productivo, en el que hemos avanzado en muchos aspectos

diferentes.

Como reflexion de hoy me he sentido bastante motivada, sobre todo porque empiezo a ver que
las cosas van tomando forma. El hecho de saber que pronto podré grabar mi programa me hace
mucha ilusién, y ademds me gusta sentir que estoy participando en decisiones importantes,
como la creacion de la nueva web o la gestion de redes sociales. Creo que estamos en un punto
en el que, aunque haya cosas que empezar desde cero, eso también nos da la oportunidad de
hacerlo mejor. Poco a poco me voy sintiendo mdas segura y con mas ganas de seguir

aprendiendo.
21 de abril, 2026.

Hoy martes 21 de abril hemos pasado gran parte del dia en UniRadio, realizando tareas bastante

practicas y necesarias para poner todo en orden y seguir avanzando con el trabajo.
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Durante la primera parte de la jornada, nos hemos dedicado a organizar el almacén. Hemos
estado revisando todo el material que hay, separando lo que sigue siendo util de lo que ya esta
obsoleto o no se puede utilizar. Ha sido una tarea mas manual, pero también importante, porque
permite tener claro con qué recursos contamos realmente. Ademas, en el almacén no solo habia
cosas de la radio, sino también material de Medialab, por lo que hemos tenido que ir viendo

poco a poco a qué pertenecia cada cosa y como organizarlo mejor.

Después, hemos seguido trabajando en la parte mas digital, centrada en la pagina web y las
redes sociales. Hemos estado revisando la web para ir organizandola un poco mejor y pensar
en como mejorar su estructura. Al mismo tiempo, hemos avanzado con el tema de las redes
sociales, intentando recuperar algunas de las cuentas que ya existian y creando otras nuevas
para ampliar la presencia de UniRadio. Es un trabajo que lleva tiempo, pero creo que es clave

para darle mas visibilidad a todo lo que se hace.

También hemos empezado a guionizar el video reel que queremos hacer para dar a conocer
tanto las instalaciones de UniRadio como las de Medialab. Hemos estado pensando en como
estructurarlo, qué ensefiar y de qué manera hacerlo para que sea atractivo y dinamico. La idea
es que sea un video breve, pero que llame la atencion y sirva como presentacion para redes
sociales y la web. Ademas, durante el dia también se ha comentado el tema de la visita a La
Rabida que haremos todos juntos. En nuestro caso, teniamos previsto ir el viernes, asi que
estuvimos hablando un poco sobre la organizacion de ese dia. Y se ha decidido que iremos

todos este viernes 24 de abril.

En general, ha sido una jornada bastante variada, combinando tareas mas fisicas como la
organizacion del almacén, con otras mas creativas y digitales como la web, las redes y la

preparacion del reel.

La reflexion de hoy ha sido un dia diferente, sobre todo por la parte de organizacion del
almacén, que aunque puede parecer menos interesante, creo que es necesaria para trabajar
mejor después. También me ha gustado seguir avanzando con el tema de redes y el reel, porque
es una parte mas creativa en la que podemos aportar ideas. Siento que cada dia estamos

construyendo poco a poco algo mas completo, y eso hace que el trabajo resulte mas motivador.

22 de abril, 2026.
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Hoy miércoles 22 de abril ha sido un dia bastante variado dentro de las practicas, combinando

trabajo mas individual con tareas mas practicas en grupo.

En la primera parte de la jornada, hemos estado trabajando de manera individual en nuestro
TFP, centrandonos en nuestras propias propuestas. En mi caso, he aprovechado este tiempo
para seguir avanzando y revisar algunos aspectos de mi idea, organizando mejor el contenido
y dandole forma para que quede lo mas clara y completa posible. Ha sido un momento maés

tranquilo, pero necesario para poder centrarse y avanzar de forma mas personal en el proyecto.

Después, hemos continuado con la organizacion del almacén de la radio, una tarea que ya
habiamos empezado dias anteriores. Hemos seguido revisando el material para diferenciar qué
cosas siguen siendo utiles y cudles ya no se pueden utilizar. Poco a poco, el espacio va
quedando més ordenado y es més facil tener una vision clara de los recursos disponibles, lo

cual es importante para el funcionamiento diario.

También hemos avanzado en la parte més creativa, trabajando en el guion del video que vamos
a realizar para dar a conocer UniRadio de la UHU y Medialab. Hemos estado organizando las
ideas, pensando qué partes ensefiar, como estructurar el contenido y qué enfoque darle para que
resulte atractivo. La idea es hacer un video dindmico, que sirva como presentacion tanto para
la web como para redes sociales, asi que estamos intentando que sea claro, visual y que conecte

con el publico.

Mas tarde, he tenido la oportunidad de asistir a la presentacion de una tesis doctoral realizada
por un cura, que trataba sobre la relacion entre las redes sociales y la Iglesia. Ha sido una
experiencia diferente dentro de las practicas, pero interesante, ya que abordaba un tema actual
desde una perspectiva poco habitual. Me ha parecido curioso ver como se analiza el impacto

de las redes en ambitos que, en principio, pueden parecer mas tradicionales.

Por ultimo, hemos vuelto a UniRadio para finalizar la jornada, donde hemos firmado y
registrado la asistencia del dia. En general, ha sido un dia bastante completo, en el que hemos

combinado distintos tipos de actividades y hemos seguido avanzando en varios frentes.

Como reflexion de hoy ha sido un dia bastante equilibrado entre trabajo individual y grupal, lo
cual creo que es positivo. Me ha gustado poder dedicar tiempo a mi propio proyecto, pero
también seguir colaborando en tareas comunes como el almacén o el guion del video. Ademas,

asistir a la tesis ha sido algo diferente que me ha hecho reflexionar sobre el papel de las redes
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sociales en distintos d&mbitos. Poco a poco siento que voy aprovechando mejor cada dia y

sacando mas aprendizaje de cada experiencia.
23 de abril, 2026.

Hoy jueves 23 de abril hemos comenzado el dia en la salita en la que solemos trabajar
habitualmente. Durante esta primera parte de la mafiana, he estado centrada en seguir
avanzando con el tema de la pagina web de UniRadio, concretamente pensando en como
adaptarla y modificarla utilizando WordPress. Més que hacer cambios directos, he estado
organizando ideas y planteando una especie de guion o estructura base que me sirva luego para
poder llevar a cabo la web de forma mas clara y ordenada. Creo que esta parte es importante,
porque antes de empezar a construir algo desde cero, es necesario tener bien pensado como

quieres que sea.

Ademés, antes de que llegara el colegio, también hemos estado trabajando con el tema de las
redes sociales. Finalmente, hemos conseguido recuperar todas las cuentas que habia, lo cual es
un paso bastante importante. A partir de ahi, hemos empezado a organizar un poco co6mo
queremos enfocarlas, haciendo una especie de maquetacion sobre el tipo de contenido que
vamos a subir y la linea que queremos seguir. Esto nos ayuda a tener una base clara para que

las redes sean mas activas, coherentes y atractivas de cara al publico.

Mas adelante, la dindmica del dia ha cambiado bastante con la llegada al centro del colegio
Moliére, que vino con un grupo de unos 40 niflos y nifias de aproximadamente cinco afios,
acompanados por su maestra. La visita se organizé dividiendo al grupo en dos: mientras una

parte iba a la radio, la otra visitaba el museo pedagdgico, y luego se intercambiaban.

La verdad es que ha sido una experiencia muy bonita de ver. Los nifios estaban stuper
ilusionados, con mucha curiosidad por todo, y se notaba que estaban disfrutando muchisimo
de la actividad. En la parte de la radio, se les veia muy atentos y participativos, y en general el
ambiente era muy dinamico y alegre. Ha sido interesante observar como, incluso siendo tan
pequenos, conectan con un medio como la radio y se lo pasan bien con algo que a priori podria

parecer mas ‘““serio”.

Ademas, hoy también ha surgido la opcion de salir a grabar contenido por el Dia del Libro,

concretamente ir a librerias para hacer cuiias y pequefias pildoras para la radio. Me parece una
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idea bastante buena, ya que permite crear contenido mas cercano, relacionado con un tema

actual, y ademas salir del entorno habitual para grabar en otros espacios.

En general, ha sido un dia bastante completo, combinando trabajo més técnico con momentos
mas dinamicos y diferentes. Como reflexion, me voy con una sensacion muy positiva. Por un
lado, haber recuperado las redes sociales ha sido un avance importante, porque nos permite
empezar a construir algo con mas sentido y organizacion. Por otro lado, la experiencia con los
nifios me ha parecido muy enriquecedora, ya que demuestra que la radio puede ser interesante
y divertida para cualquier edad. Creo que ha sido un dia bastante motivador y que me ha

aportado mucho dentro de las practicas.

24 de abril, 2026.

Hoy viernes 24 de abril hemos salido de la rutina habitual y nos hemos desplazado hasta La
Rébida, al centro de investigacion del Grupo Comunicar. Hemos llegado sobre las nueve y
media de la mafana y alli hemos pasado toda la jornada de practicas, lo que ha hecho que el

dia fuese un poco diferente a los demas.

Durante la mafiana, he aprovechado para seguir avanzando en mi trabajo del TFP, dedicandole
tiempo a organizar ideas y seguir desarrollando mi propuesta. Ha sido un momento bastante
util, ya que al cambiar de entorno también parece que te concentras de otra forma y puedes

avanzar con mas claridad.

Ademas, hemos estado trabajando junto a Begofia en la organizacion de las redes sociales de
la radio. Hemos seguido dando forma a cdémo queremos gestionarlas, pensando en el tipo de

contenido que se va a publicar y en como hacer que sean mas activas y atractivas. También
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hemos estado hablando sobre los programas de radio, tanto los nuestros como posibles
proyectos futuros que podrian llevarse a cabo. Han salido ideas interesantes que podrian
convertirse en nuevas propuestas, lo cual motiva bastante porque ves que hay margen para crear

cosas nuevas.

Por otro lado, también he dedicado un rato a repasar mi programa de radio, ya que la grabacion
esta prevista para el miércoles 29 de abril. He estado revisando el guion y asegurandome de
que todo esté bien organizado y claro, para llegar lo mas preparada posible a ese dia. La verdad
es que tengo muchas ganas de grabarlo y ver como queda finalmente. Sobre las 13:30 del
mediodia hemos terminado la jornada y hemos vuelto de nuevo a Huelva. En general, ha sido
un dia bastante productivo, en el que hemos tratado diferentes temas y hemos podido avanzar

en varias cosas importantes, tanto a nivel individual como en grupo.

Como reflexion de hoy decir que me ha gustado especialmente el cambio de entorno, ya que
salir de lo habitual hace que el dia se sienta diferente y también ayuda a trabajar de otra manera.
Creo que he aprovechado bien el tiempo, tanto con mi TFP como con la preparacion del
programa y la organizacion de las redes. Ademas, hablar sobre posibles proyectos futuros me
ha resultado motivador, porque da la sensacion de que hay muchas posibilidades dentro de la

radio. Ha sido un dia completo y bastante enriquecedor.
27 de abril, 2026.

Hoy lunes 27 de abril hemos comenzado la jornada en la radio con una parte bastante practica
y dinamica. Durante la primera parte del dia, hemos estado grabando videos pensados para las
redes sociales, con el objetivo de dar a conocer mejor UniRadio y sus instalaciones. La idea es
mostrar de una forma cercana como es el espacio, qué se hace alli y, en general, acercar la radio

a la gente que todavia no la conoce.

Ha sido una actividad entretenida, ya que implica no solo grabar, sino también pensar en coémo
hacerlo para que el contenido resulte atractivo. Hemos tenido que cuidar tanto lo que se muestra
como la forma de comunicarlo, intentando que los videos sean dindmicos y llamativos, ya que
estan pensados principalmente para redes sociales. Este tipo de contenido me parece muy

importante, porque es una forma directa de conectar con el puiblico y generar interés.

Después del descanso, la segunda parte del dia ha sido més tranquila y centrada en el trabajo

autéonomo. En mi caso, he estado avanzando tanto en la pagina web de UniRadio como en mi
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TFP. Por un lado, he seguido desarrollando ideas para la web, pensando en su estructura y en
como mejorarla para que sea mas visual y funcional. Por otro lado, también he dedicado tiempo

a mi trabajo final, organizando contenido y avanzando en mi propuesta.

Este tipo de momentos mas individuales también son necesarios, porque permiten centrarse
mejor y avanzar a tu propio ritmo, especialmente en tareas que requieren mas concentracion.
En general, ha sido un dia bastante equilibrado, combinando una parte mas activa y creativa

con otra mas reflexiva y de trabajo personal.

Decir como reflexion de hoy, que me ha gustado poder combinar dos tipos de trabajo tan
diferentes, ya que por un lado la grabacion de videos hace que todo sea mas dindmico y
entretenido, y por otro, el trabajo autbnomo me permite avanzar en cosas importantes a mi
ritmo. Siento que poco a poco voy teniendo mas claro todo lo que estoy haciendo y que cada
dia voy aprovechando mejor el tiempo. Es un proceso en el que voy ganando confianza y

seguridad en mi misma.
28 de abril, 2026.

Hoy martes 28 de abril ha sido un dia bastante completo, en el que he podido avanzar tanto en

la parte més practica como en el trabajo mas técnico.

Durante la primera parte de la jornada, hemos terminado de grabar el video que estamos
preparando para dar a conocer las instalaciones de la radio. Ha sido la continuacion del trabajo
que ya habiamos empezado, y por fin hemos podido dejar todo el material grabado. Después
de eso, me he centrado en la edicion del video, organizando los clips, ajustando el contenido y
dandole forma para que quede bien montado y listo para poder subirlo a redes sociales. Esta
parte me ha gustado bastante, porque es donde realmente ves el resultado de todo lo que has

grabado y como va tomando forma el proyecto.

Ademas, hoy también ha estado Ignacio con nosotros, supervisando un poco el trabajo y
acompanandonos durante la jornada, lo cual siempre viene bien para resolver dudas y seguir

orientando lo que estamos haciendo.

Después del descanso, la segunda parte del dia ha estado mas centrada en la pagina web. He
estado trabajando en la maquetacion, es decir, en definir como va a ser la estructura de la web:

la distribucién de los contenidos, el orden de las secciones y también los colores, teniendo en
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cuenta la identidad visual de UniRadio y de la UHU. He intentado que todo tenga coherencia

y que visualmente resulte atractivo.

Para ello, he estado utilizando WordPress, donde he podido ir probando distintas opciones y
ver de forma mas clara como quedaria el resultado final. Ademas, he sacado una imagen de
esta estructura para poder tener una referencia visual de como serd la web una vez esté
terminada. En general, ha sido un dia bastante productivo, en el que he podido avanzar en dos
aspectos importantes: por un lado, el video para redes sociales, y por otro, la base de la nueva

pagina web.

Como reflexion de hoy, me he sentido bastante implicada en lo que estaba haciendo, sobre todo
en la parte de edicion y disefio, porque son tareas en las que puedo ser mas creativa. Me gusta
ver cOmo poco a poco todo va tomando forma, tanto el video como la web. Ademas, tener claro
cémo quiero estructurar la pagina me da mas seguridad para seguir avanzando. Creo que estoy
aprendiendo bastante en este proceso y cada vez me siento mas comoda con el trabajo que estoy

realizando.
29 de abril, 2026.

Hoy 29 de abril ha sido, sin duda, uno de los dias mas especiales y motivadores de todas las

practicas hasta ahora.

Durante la primera parte de la mafana he tenido la oportunidad de grabar por fin mi programa
de radio en UniRadio. El programa ha tratado sobre los efectos de los videojuegos en los nifios
desde una perspectiva cognitiva, emocional y social, un tema que me parece muy interesante y
que llevaba tiempo preparando. Después de tantos dias organizando ideas, estructurando el

guion y revisando cada detalle, poder grabarlo por fin ha sido una experiencia muy gratificante.

La grabacion ha salido muy bien y, ademads, las entrevistas han sido stper dinamicas y
divertidas. Han participado Angel como alumno, Maria como madre y docente, y Pablo como
docente y especialista, lo que ha hecho que el programa tuviera diferentes puntos de vista y
resultara mucho mas enriquecedor. Creo que esa variedad ha aportado bastante valor al

contenido, ya que permite abordar el tema desde distintas perspectivas.

La experiencia en general me ha gustado muchisimo. Poder vivir desde dentro el proceso real

de grabacion, estar en el estudio y ver coémo todo lo que habia preparado iba tomando forma
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ha sido algo muy satisfactorio. Ademas, Begoiia estuvo ensefiandole las instalaciones a Angel,
y fue muy bonito ver lo sorprendido e ilusionado que estaba. De hecho, quedé completamente
enamorado de la radio, y creo que eso refleja muy bien lo especial que puede resultar este

espacio para quien lo descubre.

En la segunda parte de la jornada, recibimos la visita del CEIP Onuba, con un grupo de nifios
pequeftios de primaria que vinieron a conocer las instalaciones de la radio. Como ya ha pasado
en otras ocasiones con visitas escolares, ha sido muy interesante ver como reaccionan y la
curiosidad con la que observan todo. Siempre resulta motivador comprobar coémo un espacio

como este despierta tanto interés.

Para terminar el dia, he dedicado un rato al trabajo autonomo de mi TFP, aprovechando para

seguir avanzando y organizar algunas cuestiones pendientes.

En general, ha sido una jornada muy completa, pero sobre todo muy especial por la grabacion

de mi programa.

Como reflexion de hoy, decir que ha sido uno de esos dias que realmente te hacen valorar la
experiencia de las practicas. Poder grabar mi programa ha sido algo que llevaba esperando
bastante tiempo, y la verdad es que ha superado mis expectativas. Me he sentido muy comoda
durante todo el proceso y he disfrutado muchisimo. Ademas, ver la ilusion tanto de los
participantes como de los nifios que han visitado la radio me ha recordado lo importante que es
este tipo de espacios. Ha sido un dia stiper motivador y de los que més voy a recordar de estas

practicas.
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30 de abril, 2026.

Hoy jueves 30 de abril ha sido un dia bastante completo y dindmico, en el que he podido seguir
avanzando en diferentes tareas relacionadas tanto con la radio como con la parte digital del

proyecto.

Durante la primera parte de la jornada hemos estado preparando las instalaciones de la radio
para la visita del CEIP Muelle del Tinto. En esta ocasion, los alumnos iban a participar en una
grabacion junto a una compafiera de précticas, por lo que hemos tenido que dejar todo
organizado para que la actividad pudiera desarrollarse correctamente. Este tipo de visitas
siempre requieren cierta preparacion previa, ya que es importante que todo esté listo para que

la experiencia sea lo mas dindmica y enriquecedora posible para los nifios.

Ademas, durante esta primera parte del dia también he estado editando uno de los videos que
estamos preparando para las redes sociales de la radio y para la pagina web. He seguido
trabajando en el montaje, revisando detalles y organizando el contenido para que quede lo mas
atractivo posible visualmente. Este tipo de trabajo me resulta bastante entretenido, porque
permite ver cdmo poco a poco el material va tomando forma hasta convertirse en algo listo

para publicar.

También he seguido avanzando con la pagina web en WordPress, dedicando tiempo a seguir
estructurandola y desarrollando la idea que tengo planteada. Poco a poco va quedando mas

clara la distribucion y como quiero que se vea finalmente.

Después del descanso, la segunda parte de la jornada ha estado centrada en crear més contenido
visual. Hemos estado haciendo fotografias de las instalaciones de la radio con la idea de
utilizarlas para redes sociales, mostrando mejor el espacio y todo lo que ofrece UniRadio.
Ademas, también hemos grabado un video del pasillo, que servira para completar el video

general que estamos realizando para dar a conocer la radio.

Para finalizar el dia, he dedicado un rato al trabajo auténomo, aprovechando para seguir
avanzando en mis tareas y organizar mejor todo lo pendiente. En general, ha sido un dia
bastante productivo y gratificante, ya que he podido seguir participando en diferentes areas y

avanzando en proyectos que poco a poco van tomando forma.
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Decir como reflexion de hoy, ha sido un dia que me ha dejado bastante satisfecha, sobre todo
porque siento que todo el trabajo que llevamos haciendo empieza a verse reflejado en resultados
mas concretos. Me gusta poder participar tanto en la parte creativa como en la més técnica,
porque siento que estoy aprendiendo desde diferentes perspectivas. Ademads, trabajar en la
creacion de contenido visual y en la web me estd ayudando a desarrollar nuevas habilidades.

Ha sido un dia muy gratificante y motivador.
4 de mayo, 2026.

Hoy lunes 4 de mayo ha sido nuestro tltimo dia de practicas, una jornada que ha servido para
cerrar todo el trabajo que hemos ido desarrollando durante estas semanas. Durante la primera
parte de la manana hemos estado realizando trabajo auténomo, aprovechando para terminar
algunas tareas pendientes. En concreto, hemos dedicado bastante tiempo a ultimar el montaje
del video para redes sociales, revisando los ultimos detalles para dejarlo lo mejor posible.
Hemos estado ajustando algunos aspectos de edicion y terminando de organizar el contenido

para que quede preparado y pueda utilizarse como parte de la difusiéon de UniRadio.

Esta ultima revision ha sido importante, ya que después de varios dias grabando, editando y
preparando material, por fin hemos podido dejarlo practicamente terminado. Ha sido
satisfactorio ver el resultado final y comprobar como todo el trabajo realizado durante las

practicas ha ido tomando forma poco a poco.

Después del descanso, sobre las 12:00, nos hemos desplazado al IES Marismas de Huelva. Alli
hemos tenido la oportunidad de conocer sus instalaciones de radio y ver de primera mano como
trabajan este medio con los alumnos. Nos han explicado como enfocan este proyecto dentro
del instituto, la utilidad que le dan y la forma en la que integran la radio como herramienta

educativa.

Me ha parecido una visita muy interesante, porque permite ver otra forma distinta de entender
y utilizar la radio. Ha sido enriquecedor conocer como la aplican en un contexto educativo y
cémo consiguen implicar a los estudiantes en este tipo de actividades. Ademas, escuchar su
experiencia ha servido para reflexionar sobre todas las posibilidades que tiene este medio, no
solo como canal de comunicacion, sino también como herramienta de aprendizaje y desarrollo

personal.
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Al tratarse del tltimo dia de practicas, la jornada también ha tenido un significado especial. De
alguna manera, ha servido como cierre perfecto, ya que hemos podido terminar proyectos

pendientes y, ademads, conocer otra realidad relacionada con el &mbito radiofénico.

Como reflexion decir que hoy ha sido un dia bastante emotivo al ser el ultimo de las practicas.
Mirando atrés, siento que ha sido una experiencia muy enriquecedora, en la que he aprendido
mucho mas de lo que esperaba. No solo he conocido mejor el funcionamiento de la radio y todo
el trabajo que hay detras, sino que también he podido desarrollar ideas propias, trabajar en
proyectos reales y ganar seguridad en mi misma. La visita al instituto me ha parecido una forma
muy bonita de terminar, porque me ha permitido ver todo lo que puede aportar la radio en
diferentes contextos. Me voy con una sensacion muy positiva y con la satisfaccion de haber

aprovechado esta experiencia al maximo.

9.4 Anexo III. Informe de analisis de la pagina web de UniRadio

La pagina web de UniRadio, perteneciente a la Universidad de Huelva, constituye uno de los
principales canales de comunicacion de esta emisora universitaria. A través de ella se difunden
noticias, programas y actividades que reflejan el carécter social, educativo y participativo del
proyecto. Sin embargo, tras analizar su estructura y funcionamiento, especialmente a partir de
la seccion de noticias facilitada, se puede observar que, aunque cumple una funcion informativa
basica, presenta diversas limitaciones que afectan tanto a la experiencia del usuario como a la

proyeccion digital de la emisora.

En primer lugar, la estructura general de la web responde a un modelo tradicional, mas cercano
al de paginas institucionales antiguas que al de plataformas digitales actuales. La organizacion
de los contenidos no sigue una jerarquia clara, lo que dificulta la navegacion y hace que el
usuario tenga problemas para localizar rdpidamente los elementos mas relevantes, como la
emision en directo, los programas o los podcasts. La informacion esta disponible, pero no se

presenta de manera intuitiva, lo que genera una experiencia poco fluida y poco atractiva.

A esta cuestion se suma un disefio visual que resulta claramente desactualizado. La péagina
presenta una estética sencilla, con escaso uso de recursos graficos y una identidad visual poco
definida. Esto provoca que la web no transmita adecuadamente la calidad ni la relevancia del
proyecto de UniRadio, que en realidad destaca por su compromiso social y su diversidad de
contenidos. En el contexto digital actual, donde la imagen tiene un papel fundamental, este

aspecto supone una desventaja importante.
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La experiencia de usuario es otro de los puntos criticos. La web no parece estar plenamente
adaptada a dispositivos moviles, lo que limita su accesibilidad en un entorno donde la mayoria
de usuarios navega desde el teléfono. Ademas, la ausencia de elementos interactivos claros,
como botones visibles o llamadas a la accidn, dificulta la interaccioén con el contenido. Un
ejemplo claro es la falta de un acceso inmediato y destacado a la emision en directo, que deberia

ser el elemento principal en una radio digital.

En cuanto al contenido, es importante destacar que UniRadio dispone de un material muy
valioso. Sus programas abordan tematicas sociales, culturales y educativas, y cuentan con la
participacion activa de estudiantes y colectivos diversos. No obstante, este contenido no esta
adecuadamente organizado ni presentado. La falta de categorizacion clara, la ausencia de
paginas especificas para cada programa y el uso limitado de elementos visuales hacen que su

potencial no se aproveche completamente.

Desde el punto de vista técnico, también se observan carencias en relacion con el
posicionamiento en buscadores. Las direcciones web no son especialmente claras, la estructura
del contenido no sigue una jerarquia bien definida y no se aprecia una estrategia orientada a
mejorar la visibilidad en internet. Todo ello reduce las posibilidades de que nuevos usuarios

descubran la emisora a través de buscadores.

Asimismo, la integracion de elementos multimedia resulta mejorable. Aunque existen recursos
como la fonoteca o los podcasts, estos no se presentan de forma atractiva ni accesible. En una
radio digital, el audio deberia ocupar un lugar central, con reproductores modernos que faciliten

la escucha y fomenten la interaccion del usuario.

Por otro lado, la conexion con redes sociales y la dimension participativa del proyecto no estan
suficientemente desarrolladas dentro de la web. UniRadio se caracteriza por su caracter abierto
y colaborativo, pero esta identidad no se refleja con claridad en el entorno digital, lo que supone
una oportunidad desaprovechada. A partir de este analisis, se puede afirmar que UniRadio
cuenta con una base muy solida en cuanto a contenido y valores, pero necesita una renovacion
profunda de su presencia web para adaptarse a las expectativas actuales de los usuarios. En este
sentido, la principal propuesta de mejora consiste en el desarrollo de un redisefio integral de la
pagina web, tanto a nivel visual como estructural. Este redisefio deberia apostar por una estética
moderna, limpia y coherente con la identidad de la universidad, manteniendo sus colores

corporativos para no perder su esencia. La incorporacion de imagenes, tipografias actuales y
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una organizacion clara del contenido permitiria mejorar significativamente la percepcion del

usuario.

Uno de los aspectos fundamentales de esta propuesta es la reorganizacion de la estructura del
sitio. Se plantea la creacion de un menu principal sencillo e intuitivo, con secciones claramente
diferenciadas como inicio, escuchar en directo, programas, podcasts, noticias y participacion.
De este modo, el usuario podria acceder de forma rapida a los contenidos principales,
mejorando la experiencia de navegacion. Ademas, resulta imprescindible dar protagonismo al
contenido sonoro. La inclusién de un acceso visible para la emision en directo, junto con la
creacion de paginas especificas para cada programa que incluyan descripcion, horario, equipo

y reproductor, contribuiria a potenciar el consumo de contenidos y a fidelizar a la audiencia.

Otro aspecto clave es la adaptacion a dispositivos moviles mediante un disefio responsable.
Esto garantizaria una experiencia 6ptima en cualquier dispositivo, algo esencial en el contexto
actual. Asimismo, la implementacion de mejoras orientadas a la visibilidad en buscadores

permitiria aumentar el alcance de la web y atraer a un mayor nimero de usuarios.

En cuanto a la dimension participativa, se propone reforzarla mediante la inclusion de
herramientas que faciliten la interaccion, como formularios de colaboracion, espacios para
propuestas de programas o una mayor integracion con redes sociales. Esto permitiria trasladar

al entorno digital el caracter abierto y comunitario de UniRadio.

No obstante, es importante tener en cuenta las limitaciones de la web actual. Al tratarse de una
pagina institucional con una estructura técnica rigida, las posibilidades de modificacion son
reducidas. Por ello, aunque se pueden realizar mejoras puntuales en la organizacion del
contenido y la claridad de la informacién, una transformaciéon profunda del disefo y la

experiencia de usuario requeriria el desarrollo de una nueva plataforma web.

En este sentido, la soluciéon mas adecuada seria la creacion de una nueva web para UniRadio,
vinculada a la estructura de la Universidad de Huelva pero desarrollada con herramientas mas
flexibles que permitan implementar el disefio propuesto. Esto facilitaria ofrecer una experiencia

digital acorde con los estdndares actuales sin perder la conexidn con la institucion.

En conclusion, la pagina web de UniRadio necesita una evolucion que vaya mas alla de lo
superficial y aborde aspectos estructurales, visuales y estratégicos. La emisora cuenta con un

enorme potencial y un contenido de gran valor, pero requiere una plataforma digital que esté a
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la altura de su proyecto. Una mejora en este ambito no solo incrementaria su audiencia, sino
que también reforzaria su imagen institucional y su impacto social dentro y fuera de la

universidad.

9.5 Anexo IV. Propuesta de maquetacion web

La péagina web de UniRadio, vinculada a la Universidad de Huelva, debe estructurarse
siguiendo una logica clara centrada en el usuario y en el consumo de contenido sonoro. La
organizacion del sitio se plantea a partir de una pagina de inicio que actia como eje principal

y una serie de paginas internas que desarrollan cada apartado.

La pagina de inicio debe funcionar como una puerta de entrada directa y atractiva a la emisora.
En la parte superior se situard un encabezado fijo con el logotipo de UniRadio a la izquierda y
un menu de navegacion claro a la derecha. Este ment incluird las secciones principales del
sitio: inicio, emision en directo, programas, podcasts, noticias, participa y contacto. Debajo del
encabezado se incorporard un bloque principal visual, con una imagen relacionada con el
estudio de radio y un mensaje que refuerce la identidad del proyecto, como “La radio de la
Universidad de Huelva”. En este mismo espacio debe colocarse un boton destacado de acceso

a la emision en directo, ya que este constituye el elemento central de la web.

A continuacion, la pagina de inicio debe presentar una seccion de programas destacados. En
este espacio se mostraran varios programas mediante tarjetas visuales que incluyan una imagen
representativa, el nombre del programa y un breve texto descriptivo. Cada tarjeta enlazard a la
pagina especifica del programa. Esta seccion permite al usuario conocer rapidamente la oferta
de contenidos de la emisora. Después de los programas, la pagina debe incluir un bloque
dedicado a los podcasts recientes. En este apartado se mostrara un listado de los tltimos
episodios publicados, cada uno acompanado de un titulo, una fecha y un botéon de reproduccion.
Este contenido puede integrarse directamente desde plataformas externas o gestionarse desde

el propio WordPress mediante entradas.

Seguidamente, se incorporara una seccién de noticias, donde apareceran las ultimas
publicaciones relacionadas con la actividad de UniRadio. Estas noticias se mostraran en
formato resumido, con un titular, una imagen y un enlace para ampliar la informacién. Este

bloque aporta dinamismo a la web y mantiene al usuario informado.
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En la parte final de la pagina de inicio se incluira un espacio dedicado a la participacion. Este
bloque debe invitar a los usuarios a formar parte del proyecto, con un mensaje claro y un botén
que dirija a la pagina correspondiente. Por ultimo, el pie de pagina recogera informacion

institucional, enlaces legales y acceso a redes sociales.

La pagina de emision en directo debe ser sencilla y funcional. Su objetivo principal es facilitar
la escucha en tiempo real, por lo que debe incluir un reproductor visible desde el primer
momento. Acompafiando al reproductor, se puede afadir un breve texto explicativo sobre la
emision y, opcionalmente, una parrilla de programacion bésica que informe sobre los

contenidos que se estan emitiendo.

La seccion de programas debe organizarse como un catdlogo accesible de toda la oferta de
UniRadio. En esta pagina se mostraran todos los programas disponibles mediante tarjetas
similares a las de la pagina de inicio, pero con mayor desarrollo. Cada programa tendra su
propia pagina individual, en la que se incluird una descripcion completa, el horario de emision,
el equipo que lo realiza y un reproductor con sus episodios mas recientes. Esta estructura

permite dar valor a cada programa y facilita su identificacion.

La pagina de podcasts se centrara en el contenido bajo demanda. En ella se organizaran los
episodios por orden cronologico o por categorias tematicas. Cada entrada incluird un titulo, una
breve descripcion y un reproductor integrado. Este espacio debe ser facil de navegar y estar

pensado para que el usuario pueda escuchar contenido de forma rapida y sin complicaciones.

La seccion de noticias funcionarda como un blog dentro de la web. Aqui se publicaran
contenidos relacionados con actividades, eventos, talleres o novedades de la emisora. Cada
noticia tendré su propia pagina, con texto desarrollado, imdgenes y, si procede, elementos
multimedia. Esta seccion contribuye a reforzar la visibilidad de UniRadio y su conexién con la

comunidad universitaria.

La pagina de participacion debe reflejar el cardcter abierto del proyecto. En este espacio se
explicara como formar parte de UniRadio, ya sea proponiendo un programa, colaborando como
estudiante o participando en actividades. Se incluira un formulario de contacto que facilite el

envio de propuestas, acompafniado de un texto cercano que anime a la implicacion.

La seccidn “sobre nosotros” debe recoger la identidad de la emisora. En ella se explicara qué

es UniRadio, cudl es su mision y qué papel desempetia dentro de la universidad. También puede
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incluir informacion sobre su trayectoria y valores, reforzando su dimension social y educativa.
Por ultimo, la pagina de contacto ofrecera un canal directo de comunicacion. Incluird un
formulario sencillo, asi como informacion basica como el correo electronico o la ubicacion

dentro de la universidad.

En conjunto, esta estructura permite construir una web clara, coherente y centrada en el usuario.
La organizacion del contenido facilita la navegacion y situa el audio en el centro de la
experiencia, respetando al mismo tiempo la identidad institucional de UniRadio y de la

Universidad de Huelva.
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9.6 Anexo V. Propuesta de maquetacion de redes sociales
Magquetacion redes:
Elementos de presentacion para todas las redes (Twitter/X, Instagram, TikTok, Linkedn,

Facebook) :
e Imagen de perfil: Se colocara la imagen del logo de UniRadio eliminando la parte de

la frecuencia FM. Esta imagen se trabajara en edicion para que quede centrada y acorde

a las exigencias de cada plataforma.
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Descripcion: Serd la misma para todas las cuentas: Cuenta oficial de la emisora de radio
de la Universidad de Huelva (UniRadio).

Las publicaciones se van a hacer de manera manual. A futuro se programaran dos a la
semana para cada red social. En cada red social tendrd su estrategia de contenidos
independiente, es decir, que cada una ird enfocada a su conveniencia. También tener en
cuenta que en cada red social se hara mencion a las demas redes sociales.

Las contrasefas se han recuperado en todas las plataformas, siendo UHUuniradio5,
excepto en TikTok que se le afiade el caracter # al final. El nombre de usuario se ha
puesto el mismo en todas las redes sociales

En el caso de la red social de Facebook que tiene mas de diez afos de antigiiedad, esta
en proceso de recuperacion, ya que no hemos encontrado el numero de teléfono o correo
asociado a la pagina de la radio.

Se crearan los banners de portada para Twitter/X, Linkedin y Facebook cuando se haya
recuperado. Estos banners se cambiaran cuando sean fechas especiales.

A continuacion, vamos a subir el logo que vamos a poner como foto de perfil en cada

red social.

Radio

Tniversidad de Huelva

9.7 Anexo VI. Cronograma detallado de produccion

El desarrollo de la propuesta educomunicativa se estructurd en un periodo de tres semanas,

distribuyendo las tareas de planificacion, disefio, produccidon y revision del programa

radiofonico.

La organizacion temporal permitio establecer una secuencia ldgica de trabajo orientada al

diseno integral de la temporada piloto, garantizando la adecuada fundamentacion tedrica, la

coherencia narrativa de los episodios y la viabilidad de su implementacion en UniRadio.
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Semana Actividades desarrolladas

Semana Investigacion documental sobre videojuegos,
1 educacion medidtica y radio educativa. Revision
bibliografica. Analisis del contexto institucional de
UniRadio. Definicion conceptual del programa.

Disefo de la estructura general de la temporada.

Semana Redaccion de los guiones de los cinco episodios.
2 Disefio de secciones fijas. Elaboracion de entrevistas
modelo. Creacion de cufias sonoras. Definicion del

enfoque comunicativo y educomunicativo.

Semana Disefio de estrategia digital. Elaboracion de
3 propuestas de maquetacion web y redes sociales.
Revision  global de  contenidos.  Ajustes
metodoldgicos. Preparacion de presentacion y

proyeccion futura.

9.7.1 Distribucion especifica de tareas

9.7.1.1 Semana 1: Fundamentacion y planificacion

Objetivos alcanzados

Fundamentacién teérica
de la propuesta y disefo
inicial del  proyecto

radiofdnico.

Desarrollo narrativo 'y
estructural completo de la

temporada piloto.

Consolidacién final de la
propuesta y preparacion
para su exposicion

académica.

Durante la primera semana se llevo a cabo el proceso de documentacion tedrica necesario para

sustentar la propuesta.
Las actividades principales fueron:

e Revision bibliogréfica especializada
e Secleccion de autores de referencia
e Analisis del consumo de videojuegos

e Observacion institucional de UniRadio
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e Delimitacion del tema

e Disefo conceptual de GameMind Radio

9.7.1.2 Semana 2: Produccion de contenidos

En esta fase se desarrollo el contenido radiofonico.
Se trabajo en:

e Disefio de episodios
e Elaboracion de guiones
e (reacién de entrevistas
e Redaccion de cuias
e Organizacion narrativa

e Definicion pedagogica de cada bloque

9.7.1.3 Semana 3: Consolidacion y proyeccion

La ultima semana estuvo orientada a la revision y proyeccion futura del proyecto. Incluyo6:

e Correccion de contenidos

e Ajustes metodologicos

e Disefo digital complementario

e FElaboracion de propuestas de difusion

e Preparacion de defensa oral

9.7.2 Valoracion del cronograma

La distribucion temporal planteada permitié un desarrollo progresivo y coherente de la
propuesta, facilitando la integracion entre fundamentacion teorica, disefio practico y

proyeccion educomunicativa.

El cronograma demuestra la viabilidad de implementacion del programa dentro del marco
temporal establecido para las practicas externas y evidencia la planificacion estructurada del

proceso de trabajo.

9.8 Anexo VIII. Material grafico y evidencias de las Practicas
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Jornadas de Puertas Abiertas UHU
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Instalaciones UniRadio

Instalaciones UniRadio
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Instalaciones UniRadio

Programa GameMind - UniRadio
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Jornadas de Puertas Abiertas UHU

Jornadas de Puertas Abiertas UHU

89



	1 INTRODUCCIÓN
	1.1 Introducción y justificación del trabajo

	2 MARCO TEÓRICO
	2.1 Educomunicación y alfabetización mediática
	2.2 Videojuegos y desarrollo cognitivo
	2.3 Videojuegos y desarrollo social
	2.4 Videojuegos y desarrollo emocional
	2.5 Uso problemático de los videojuegos y hábitos saludables
	2.6 La radio universitaria como herramienta educomunicativa

	3 OBJETIVOS
	3.1 Objetivo general
	3.2 Objetivos específicos

	4 CONTEXTO INSTITUCIONAL
	4.1 Contextualización de la Institución
	4.2 Entorno digital y comunicativo
	4.3 Diagnóstico institucional y oportunidad de intervención

	5 PROPUESTA DE INTERVENCIÓN EDUCOMUNICATIVA
	5.1 Plan de actividades
	5.1.1 Fundamentación de la propuesta
	5.1.2 Descripción general del programa
	5.1.3 Público destinatario
	5.1.4 Metodología de intervención
	5.1.5 Diseño y planificación de la temporada piloto
	5.1.6 Desarrollo temático de los episodios
	5.1.6.1 Episodio 1: ¿Qué aprenden los niños cuando juegan?
	5.1.6.2 Episodio 2: Jugar juntos: videojuegos y relaciones sociales
	5.1.6.3 Episodio 3: Emociones en píxeles: cómo sienten los niños al jugar
	5.1.6.4 Episodio 4: Videojuego problemático: hábitos saludables
	5.1.6.5 Episodio 5: Videojuegos que enseñan: aprender jugando

	5.1.7 Elementos sonoros complementarios
	5.1.8 Estrategia digital de difusión y participación
	5.1.9 Presencia web
	5.1.10 Redes sociales
	5.1.11 Participación e interacción
	5.1.12 Proyección futura

	5.2 Cronograma del programa de radio propuesto
	5.3 Recursos humanos, materiales y económicos
	5.3.1 Recursos humanos
	5.3.2 Recursos materiales y técnicos
	5.3.3 Recursos económicos

	5.4 Resultados previsibles y prospectiva de futuro
	5.4.1 Resultados previsibles
	5.4.2 Prospectiva de futuro

	5.5 Evaluación de la propuesta
	5.5.1 Indicadores de participación
	5.5.2 Indicadores de comprensión y reflexión
	5.5.3 Valoración institucional


	6 LIMITACIONES Y AUTOVALORACIÓN
	6.1 Limitaciones encontradas
	6.2 Autovaloración crítica

	7 CONCLUSIONES
	8  REFERENCIAS
	9 ANEXOS
	9.1 Anexo I. Guion completo del programa de GameMind Radio
	9.1.1 Episodio 1 – Desarrollo Cognitivo: “¿Qué aprenden los niños cuando juegan?”
	9.1.1.1 Gancho inicial
	9.1.1.2 Resumen del episodio
	9.1.1.3 Invitados
	9.1.1.4 Momentos clave del episodio
	9.1.1.5 Llamada a la acción
	9.1.1.6 Créditos

	9.1.2 Episodio 2 – Desarrollo Social: “Jugar juntos: Videojuegos y relaciones sociales”
	9.1.2.1 Gancho inicial
	9.1.2.2 Resumen del episodio
	9.1.2.3 Secciones del episodio
	9.1.2.4 Invitados
	9.1.2.5 Momentos clave del episodio
	9.1.2.6 Llamada a la acción
	9.1.2.7 Créditos

	9.1.3 Episodio 3 – Desarrollo Emocional: “Emociones en píxeles: cómo sienten los niños al jugar”
	9.1.3.1 Gancho inicial
	9.1.3.2 Resumen del episodio
	9.1.3.3 Secciones del episodio
	9.1.3.4 Invitados
	9.1.3.5 Momentos clave del episodio
	9.1.3.6 Llamada a la acción
	9.1.3.7 Créditos
	9.1.3.8 Episodio 4 – Educación Mediática: “Videojuego problemático: hábitos saludables”
	9.1.3.9 Gancho inicial
	9.1.3.10 Resumen del episodio
	9.1.3.11 Secciones del episodio
	9.1.3.12 Misión GameMind
	9.1.3.13 Cierre
	9.1.3.14 Invitados
	9.1.3.15 Momentos clave del episodio

	9.1.4 Episodio 5 – Síntesis Final y Proyección Futura: “Videojuegos que enseñan: aprender jugando”
	9.1.4.1 Gancho inicial
	9.1.4.2 Resumen del episodio
	9.1.4.3 Secciones del episodio
	9.1.4.4 Invitados
	9.1.4.5 Momentos clave del episodio
	9.1.4.6 Llamada a la acción
	9.1.4.7 Créditos


	9.2 Anexo II. Cuñas sonoras del programa
	9.3 Anexo VII. Diario de Prácticas
	9.4 Anexo III. Informe de análisis de la página web de UniRadio
	9.5 Anexo IV. Propuesta de maquetación web
	9.6 Anexo V. Propuesta de maquetación de redes sociales
	9.7 Anexo VI. Cronograma detallado de producción
	9.7.1 Distribución específica de tareas
	9.7.1.1 Semana 1: Fundamentación y planificación
	9.7.1.2 Semana 2: Producción de contenidos
	9.7.1.3 Semana 3: Consolidación y proyección

	9.7.2 Valoración del cronograma

	9.8 Anexo VIII. Material gráfico y evidencias de las Prácticas


