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RESUMEN 

El presente Trabajo Final de Prácticas, titulado Efectos del consumo de videojuegos en el 

desarrollo cognitivo social y emocional a través de la UniRadio, tiene como finalidad el diseño 

de una propuesta educomunicativa radiofónica orientada al análisis crítico 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 creación 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 educación mediática y combina contenidos divulgativos, entrevistas, 

recursos sonoros y dinámicas participativas con el objetivo de fomentar el pensamiento crítico 

y el uso responsable de los entornos digitales. 

Asimismo, el trabajo incluye una contextualización institucional de las prácticas realizadas, un 

análisis del entorno digital de UniRadio y una propuesta de mejora vinculada a la comunicación 

radiofónica 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 reflexión, aprendizaje y participación social en 

torno a fenómenos digitales contemporáneos. 

Palabras Claves: Videojuegos, educomunicación; alfabetización mediática, radio 

educativa, UniRadio, desarrollo cognitivo, desarrollo emocional, desarrollo social, educación 

mediática, gamificación. 

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 INTRODUCCIÓN 

1.1 Introducción y justificación del trabajo 

En la actualidad, los videojuegos forman parte de manera significativa de la vida cotidiana de 

niños, adolescentes y jóvenes, constituyéndose como una de las principales formas de ocio 

digital. Su expansión y accesibilidad han convertido esta práctica en un fenómeno sociocultural 

de gran impacto, capaz de influir en distintos ámbitos 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 atención, la memoria, la resolución de problemas y la toma de decisiones, 

otros advierten sobre posibles riesgos asociados a un uso excesivo o inadecuado, tales como 

dificultades en la gestión emocional, aislamiento social o dependencia tecnológica. 

En este contexto, resulta fundamental abordar esta realidad desde una perspectiva crítica y 

educativa, promoviendo una comprensión más profunda de las implicaciones que el consumo 

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

La educación mediática constituye una herramienta esencial para formar ciudadanos capaces 

de analizar, interpretar y gestionar de manera responsable los contenidos digitales con los que 

interactúan diariamente. Desde esta perspectiva, no se trata de demonizar los videojuegos ni de 

presentar una visión reduccionista de sus efectos, sino de generar espacios de reflexión que 

permitan comprender sus beneficios, riesgos y posibilidades educativas. 

De este modo, la educomunicación brinda un marco de actuación con particular relevancia por 

la convergencia entre educación y comunicación que permite desarrollar procesos que 

fomentan el pensamiento crítico y la participación. 

En este marco, la radio universitaria es una plataforma para generar propuestas innovadoras 

desde el campo de la educomunicación. En este sentido, UniRadio es un espacio perfecto para 

la creación de proyectos para la divulgación, el debate y la concienciación social sobre 

problemas de actualidad relacionados con el ecosistema digital.  

El presente Trabajo Final de Prácticas, titulado Efectos del consumo de videojuegos en el 

desarrollo cognitivo social y emocional a través de la UniRadio, surge como una propuesta de 

intervención educomunicativa basada en el diseño de un programa radiofónico orientado a 

analizar y divulgar información sobre esta temática. 
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Esta temporada piloto tendrá diferentes capítulos adoptando un perfil divulgativo, participativo 

y cercano a la audiencia joven a la que van destinadas. La propuesta contiene entrevistas, 

espacios de reflexión y contenidos que contribuyen a desarrollar el pensamiento crítico, la 

alfabetización mediática y el uso responsable de los videojuegos. 

La elección de este tema responde a la necesidad de generar herramientas educomunicativas 

que permitan abordar uno de los fenómenos digitales con mayor presencia en la sociedad 

actual, aprovechando las posibilidades pedagógicas y comunicativas del medio radiofónico 

como instrumento de transformación educativa. 

2 MARCO TEÓRICO 

2.1 Educomunicación y alfabetización mediática 

La educomunicación es una disciplina que entreteje los procesos de educación y comunicación 

para la construcción de una ciudadanía crítica, participativa y reflexiva en torno a los medios y 

las tecnologías 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 

críticas de lo que consumimos informativamente cada día. En esta línea es especialmente 

importante la educación en medios, ya que contribuye a una lectura crítica de los mensajes, 

lenguajes y dinámica de los entornos digitales. 

Aguaded (2019) señala que la alfabetización mediática 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 más complejo. 

Desde esta misma perspectiva, Ferrés y Piscitelli (2012) defienden que la competencia 

mediática no debe limitarse únicamente al manejo técnico de herramientas digitales, sino que 

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

En relación con ello, Kaplún (1998) entiende la comunicación educativa como un proceso 

basado en el diálogo, la participación y la construcción compartida del conocimiento. Esta 

visión conecta directamente con el papel de la radio educativa como herramienta capaz de 

generar espacios de reflexión, aprendizaje y participación social. 

En el ámbito universitario, la radio se convierte además en un medio especialmente adecuado 

para el desarrollo de propuestas educomunicativas orientadas a la divulgación y sensibilización 

sobre problemáticas actuales. En este sentido, iniciativas como GameMind Radio permiten 
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integrar comunicación, educación y alfabetización mediática 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 últimas décadas, pasando 

de enfoques centrados exclusivamente en los posibles riesgos a perspectivas más amplias que 

analizan sus potencialidades educativas y cognitivas. Gee (2003) fue uno de los primeros 

autores en señalar que los videojuegos incorporan principios de aprendizaje altamente eficaces, 

al situar al jugador ante retos progresivos, sistemas de retroalimentación inmediata y contextos 

que exigen resolución constante de problemas. 

Desde una perspectiva neurocientífica, 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 dinámicas de juego que exigen 

concentración sostenida, toma rápida de decisiones y adaptación a escenarios cambiantes. 

En la misma línea, Granic, Lobel y Engels (2014) afirman que los videojuegos pueden 

contribuir al fortalecimiento de funciones ejecutivas como la memoria operativa, la 

planificación y la flexibilidad cognitiva. 

Los videojuegos de construcción y estrategia, como Minecraft, destacan especialmente por su 

capacidad para estimular la creatividad, la resolución de problemas y el pensamiento lógico. 

Alawajee y Delafield-Butt (2021) evidencian que este tipo de entornos favorecen procesos de 

aprendizaje colaborativo y desarrollo cognitivo significativo. 

Además, Plass, Homer y Kinzer (2015) destacan que el aprendizaje basado en videojuegos 

presenta altos niveles de motivación y compromiso, facilitando una implicación activa del 

alumnado en el proceso educativo. 

2.3 Videojuegos y desarrollo social 

Uno de los debates más relevantes en torno al consumo de videojuegos gira en torno a su 

impacto sobre la socialización, aunque tradicionalmente se han asociado al aislamiento, 

investigaciones recientes cuestionan esta visión reduccionista. 

Kowert, Festl y Quandt (2014) señalan que los jugadores habituales no presentan 

necesariamente mayores niveles de aislamiento social, desmontando estereotipos 

históricamente asociados a esta práctica. 
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Los videojuegos multijugador favorecen dinámicas cooperativas en las que los participantes 

desarrollan habilidades comunicativas, negociación, liderazgo y trabajo en equipo. Jenkins 

(2009) explica que los entornos digitales actuales constituyen espacios de participación 

compartida donde se generan aprendizajes sociales relevantes. 

Asimismo, Livingstone y Helsper (2008) destacan la importancia de la mediación familiar y 

educativa para garantizar un uso saludable de estos entornos. Cuando existe acompañamiento 

adulto, los videojuegos pueden convertirse en herramientas que potencien vínculos sociales 

positivos y experiencias colaborativas enriquecedoras. 

2.4 Videojuegos y desarrollo emocional 

El componente emocional constituye otra dimensión fundamental en el análisis del consumo 

de videojuegos. Durante la experiencia de juego, niños y adolescentes experimentan emociones 

como frustración, satisfacción, sorpresa, orgullo o entusiasmo. 

Según Granic et al. (2014), estas experiencias pueden favorecer procesos de regulación 

emocional, tolerancia a la frustración y perseverancia. El jugador aprende a gestionar el error, 

reajustar estrategias y enfrentarse nuevamente al desafío, desarrollando competencias 

emocionales transferibles a otros ámbitos. 

Przybylski (2014) sostiene que el impacto emocional del videojuego depende en gran medida 

del tiempo de exposición, del tipo de contenido y del contexto de uso. En esta misma línea, 

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 visión crítica y equilibrada, alejada tanto del 

alarmismo como de la idealización. 

2.5 Uso problemático de los videojuegos y hábitos 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 problemático 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. 
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Przybylski (2014) señala que los efectos negativos suelen aparecer principalmente cuando no 

existe equilibrio entre el ocio digital y otras áreas fundamentales de la vida cotidiana. En este 

sentido, el problema no reside únicamente en el videojuego en sí, sino en la ausencia de hábitos 

saludables y acompañamiento educativo. 

Asimismo, Valkenburg y Piotrowski (2017) destacan la importancia de la mediación familiar 

en el consumo digital de niños y adolescentes. La supervisión adulta, el establecimiento de 

límites y el diálogo sobre los contenidos consumidos constituyen elementos fundamentales 

para promover un uso responsable de las tecnologías. 

Desde una perspectiva educomunicativa, resulta necesario fomentar estrategias orientadas al 

desarrollo de hábitos digitales saludables, promoviendo el equilibrio entre el tiempo de 

pantalla, el descanso, la actividad física y las relaciones sociales presenciales. En este contexto, 

la educación mediática desempeña un papel esencial al favorecer una actitud crítica 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 experimentación 

educomunicativa. Su carácter participativo, accesible y flexible la convierte en una herramienta 

idónea para la producción de contenidos educativos. 

Cebrián-Herreros (2008) señala que la radio digital ha ampliado significativamente las 

posibilidades expresivas del medio, permitiendo nuevas formas de interacción y difusión. 

Martínez-Costa y Moreno (2018) destacan que las radios universitarias desempeñan una 

función social y formativa fundamental al conectar conocimiento académico, participación 

ciudadana y comunicación pública. 

En este contexto, la experiencia de UniRadio constituye un ejemplo consolidado de radio 

universitaria orientada a la inclusión, la participación y la educación social. La propuesta 

GameMind Radio se inserta en esta tradición, utilizando el lenguaje radiofónico como 

herramienta para promover reflexión crítica sobre el consumo de videojuegos. 

Finalmente, Rodero (2011) destaca que la radio posee una enorme capacidad para generar 

cercanía emocional y estimular la imaginación, aspectos especialmente relevantes cuando se 

trabaja con públicos infantiles y juveniles. 
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3 OBJETIVOS 

3.1 Objetivo general 

Diseñar una propuesta educomunicativa radiofónica en UniRadio orientada al análisis y 

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

emocional, desde una perspectiva de educación mediática. 

3.2 Objetivos específicos 

- Diseñar una temporada piloto de un programa radiofónico 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 reflexión crítica sobre el uso responsable y equilibrado de los videojuegos. 

- Divulgar contenidos relacionados con educación mediática y alfabetización digital 

mediante un lenguaje accesible y participativo. 

- Favorecer la participación de niños, jóvenes y agentes educativos a través de entrevistas y 

espacios de reflexión. 

- Utilizar la radio universitaria como herramienta educomunicativa para fomentar el 

pensamiento crítico y la sensibilización social. 

- Diseñar contenidos radiofónicos dinámicos que combinen divulgación, participación y 

aprendizaje. 

- Explorar las posibilidades de la difusión digital y las redes sociales como complemento 

del medio radiofónico. 

4 CONTEXTO INSTITUCIONAL 

4.1 Contextualización de la Institución 

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

centrada en la elaboración y difusión de contenidos radiofónicos de corte social, educativo, cultural y 

participativo. 

UniRadio es un ámbito de comunicación que abre sus puertas a toda la comunidad universitaria, así 

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

puedan participar de manera activa en la elaboración de contenidos radiofónicos. 
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Sus labores se basan en una visión de la radio como instrumento de cambio social, difusión del 

conocimiento y promoción de valores educativos. En este sentido, la emisora se constituye en un 

escenario propicio para la concreción de propuestas educomunicativas innovadoras, al posibilitar la 

articulación entre comunicación, formación y ciudadanía. 

La sintonía de UniRadio es diversa y temática, con programas dedicados a temas culturales, educativos, 

de inclusión social, divulgación científica y de la actualidad universitaria. Esta diversidad es reflejo de 

su apuesta por la democratización del conocimiento y por la articulación entre investigación y 

compromiso social. 

4.2 Entorno digital y comunicativo 

UniRadio cuenta, además de con su actividad radiofónica, con presencia digital a través de su página 

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 análisis durante la 

realización de la práctica 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, distribución de los contenidos y al ritmo al que se consume información en online. La 

organización de esa información dificulta el acceso rápido a contenidos clave, como la transmisión en 

vivo o los programas a la mano. Del mismo modo, el diseño visual sigue una línea clásica, 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 

más sólida y coordinada que posibilite, de una parte, consolidar la identidad digital de UniRadio y, de 

otra,  potenciar su grado de interacción con la comunidad universitaria y con nuevos públicos. 

4.3 Diagnóstico institucional y oportunidad de intervención 

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 vinculación 

con la Universidad de Huelva. 

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

innovación en formatos radiofónicos como la mejora de sus canales digitales de difusión. 

En este marco surge la presente propuesta de intervención, orientada al diseño de GameMind Radio 

como programa radiofónico centrado en el análisis de los efectos del consumo de videojuegos. La 

iniciativa responde a la necesidad de incorporar nuevas temáticas vinculadas a la alfabetización 

mediática y al consumo digital responsable, ampliando así las posibilidades educativas de la emisora. 
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5 PROPUESTA DE INTERVENCIÓN EDUCOMUNICATIVA 

5.1 Plan de actividades 

5.1.1 Fundamentación de la propuesta 

Esta propuesta de intervención nace ante la necesidad de plantear una crítica y una propuesta 

formativa en y por el consumo de videojuegos de una manera racional, visto como práctica 

cotidiana y de alta presencia en la vida de niños, adolescentes y jóvenes. 

Actualmente, los videojuegos son la principal forma de ocio digital, con impacto directo sobre 

procesos de desarrollo cognitivo, social y emocional. Aunque su apropiación puede favorecer 

a determinadas competencias como la atención, la resolución de problemas o la cooperación, 

puede tener también efectos negativos cuando no existe una adecuada orientación o un uso 

equilibrado. Ante esta realidad, se hace necesario implementar herramientas educomunicativas 

que posibiliten la reflexión, el análisis y el pensamiento crítico en torno al consumo digital. 

En ese sentido, la radio se configura como el medio idóneo debido a su potencial divulgativo, 

de participación y su fácil acceso. El desarrollo de esta propuesta en UniRadio posibilita 

articular comunicación, educación y alfabetización mediática en un formato que se aproxima 

al público, facilitando la generación de espacios de diálogo y sensibilización. 

La propuesta se materializa en la realización del programa de radio GameMind Radio, diseñado 

como un lugar de análisis, reflexión y participación que se plantea tratar los efectos del 

consumo de videojuegos desde una visión educativa. Con una estructura dinámica que combina 

entrevistas con contenidos divulgativos y participativos, el programa está orientado a promover 

un uso responsable, consciente y crítico de los videojuegos. 

5.1.2 Descripción general del programa 

La propuesta de intervención educomunicativa diseñada en el marco de este Trabajo Final de 

Prácticas se concreta en la creación de GameMind Radio, un programa radiofónico concebido 

para analizar y divulgar información 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 radiofónico como herramienta educativa, 

divulgativa y participativa. 

Su diseño responde a la necesidad de generar espacios de reflexión crítica en torno al consumo 

digital, abordando una temática de especial relevancia en la actualidad debido a la creciente 
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presencia de los videojuegos en la vida cotidiana de niños, adolescentes y jóvenes. Por tanto, 

GameMind Radio se configura como un programa estructurado en formato de temporada, 

compuesto por cinco episodios temáticos. Cada uno de ellos aborda una dimensión específica 

vinculada al impacto de los videojuegos, permitiendo un tratamiento progresivo, organizado y 

accesible de los contenidos. 

La duración estimada de cada episodio se sitúa entre los 25 y los 30 minutos, un formato que 

permite desarrollar los temas con suficiente profundidad sin perder dinamismo ni capacidad de 

atención por parte de la audiencia. La estructura interna del programa combina diferentes 

recursos comunicativos, entre ellos la presentación inicial del tema, espacios de análisis y 

divulgación, entrevistas, testimonios, participación del público y una reflexión final orientada 

al aprendizaje crítico. Esta organización busca favorecer una escucha activa y participativa. 

Entre las características del programa están las entrevistas con niños y jóvenes, y una 

aproximación temática cercana y motivadora que facilite la conexión con la experiencia real 

de los jugadores de videojuegos. 

Así, la propuesta no solo informa sino que también provoca espacios de diálogo y reflexión 

conjunta. El programa se basa en un modelo de educación mediática, asumiendo que no se trata 

de demonizar el consumo de videojuegos sino de fomentar una visión en la que se tengan en 

cuenta sus beneficios, riesgos e implicaciones. 

En un lenguaje cercano, divulgativo y fácil de entender, GameMind Radio busca promover un 

pensamiento crítico y un consumo responsable de las plataformas digitales. También podrán 

verse en los entornos digitales con apoyo promocional en web y redes sociales, con el apoyo 

de complementar otras manifestaciones y reforzar la interacción con el público. 

En definitiva, GameMind Radio se configura como una innovadora propuesta que articula 

comunicación, educación y alfabetización mediática, a través de la radio universitaria como 

espacio de formación, sensibilización y transformación social. 

5.1.3 Público destinatario 

La propuesta del programa de radio GameMind Radio está dirigida a un público amplio 

vinculado al ámbito educativo y al consumo digital, prestando especial atención a niños, 

adolescentes, familias, docentes y comunidad universitaria. 

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

mayor exposición al consumo habitual de videojuegos y, por tanto, uno de los sectores donde 
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resulta más relevante promover espacios de reflexión y análisis crítico. La incorporación de 

este público dentro del desarrollo del programa se materializa mediante entrevistas, testimonios 

y dinámicas participativas que permiten recoger experiencias reales relacionadas con sus 

hábitos de consumo digital. 

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

fundamentales en la mediación del uso de tecnologías digitales. 

Con el contenido radiofónico se busca brindar herramientas para tener una mejor comprensión 

de los efectos vinculados con el consumo de videojuegos, favoreciendo una orientación más 

consciente y equilibrada. Igualmente la audiencia de la emisión está dirigida a la comunidad 

universitaria y al público en general que desea profundizar sobre educación mediática, 

comunicación y nuevas tecnologías. 

Su producción para UniRadio acerca la propuesta a un mayor público, permitiendo generar una 

mirada colectiva sobre un tema de interés crecientes en la sociedad. La diversidad de públicos 

responde, por tanto, al carácter transversal de la problemática objeto de análisis, y a la iniciativa 

de construir un lugar educomunicativo donde se pueda fomentar el intercambio entre 

generaciones y entre saberes. 

5.1.4 Metodología de intervención 

La propuesta se diseña desde una metodología educomunicativa que favorece la participación 

agrupada en espacios de reflexión y difusión, con el objetivo de propiciar una visión crítica 

acerca del consumo de videojuegos y su influencia en las esferas de desarrollo cognitivo, social 

y emocional. 

La estrategia metodológica está basada en la educación-comunicación, tomando en cuenta la 

radio como un medio para el aprendizaje colectivo, el intercambio de experiencias y la 

producción conjunta de conocimiento. 

Bajo este prisma, el programa no se entiende como un mero emisor de información, sino como 

un instrumento para la creación de conciencia, la participación activa y el pensamiento crítico. 

La intervención queda articulada en torno a una estructura predeterminada que se organiza en 

episodios temáticos, es decir, que cada uno de éstos se centrará en una determinada dimensión 

vinculada con la influencia de los videojuegos. 
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Esta estructura hace posible tratar el fenómeno analizado en forma de secuencias, lo que 

coadyuva a una mejor y mayor comprensión. La metodología incorpora entrevistas y 

testimonios como recurso central. 

La participación de niños, adolescentes y otros agentes educativos permite enriquecer el 

análisis a través de experiencias reales, favoreciendo una aproximación práctica y 

contextualizada. Asimismo, se incluyen dinámicas que están dirigidas a fomentar la reflexión 

crítica de los espectadores a partir de interrogantes abiertas, análisis de situaciones cotidianas 

y foros de discusión. 

Esta concepción de la escucha activa es la que con más frecuencia se dicta para el oyente.  

Desde el punto de vista comunicativo, se apuesta por un dinamismo radiofónico, con un trato 

cercano y comprensible entre información, diálogo, participación y un cierre que invite a la 

reflexión. El lenguaje empleado se adapta a un público heterogéneo, manteniendo siempre el 

rigor conceptual desde un punto de vista divulgativo. 

En definitiva, se persigue evitar toda manipulación y propaganda política, basar el desarrollo 

metodológico en los principios de que toda la mediación comunica y promover un uso 

consciente, equilibrado y responsable de los videojuegos. 

5.1.5 Diseño y planificación de la temporada piloto 

La propuesta educomunicativa se concreta en el diseño de una temporada piloto de GameMind 

Radio, compuesta por cinco episodios temáticos organizados de manera progresiva y 

complementaria. 

Esta primera temporada ha sido planteada como una fase inicial de implementación 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 temática 

específica, permitiendo realizar un recorrido secuencial que facilita una comprensión global 

del fenómeno estudiado. 

La planificación responde a criterios de coherencia temática, equilibrio entre información y 

participación, y adaptación al formato radiofónico educativo. La duración prevista para cada 

episodio es de aproximadamente 25 a 30 minutos, distribuidos en diferentes bloques y 

secciones que permiten mantener un ritmo dinámico y accesible para la audiencia. 

La estructura general de cada programa incorpora: 

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

- Espacios de entrevistas y testimonios. 

- Sección “Videojuego de la semana”. 

- Actividades participativas mediante “Misión GameMind”. 

- Reflexión y cierre final. 

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

propuesta y la consolidación de la audiencia. 

La temporada piloto constituye además una base inicial para futuras ampliaciones del proyecto, 

contemplándose la posibilidad de desarrollar nuevas temporadas centradas en educación 

mediática, cultura digital y alfabetización tecnológica. 

5.1.6 Desarrollo temático de los episodios 

Esta temporada piloto de GameMind Radio se estructura en cinco episodios temáticos 

diseñados para abordar de forma progresiva las principales dimensiones implicadas en el 

consumo de videojuegos. Cada emisión desarrolla un enfoque específico, permitiendo analizar 

de manera ordenada los efectos cognitivos, sociales y emocionales asociados a esta práctica 

digital. La organización temática responde a criterios pedagógicos y educomunicativos, 

favoreciendo una comprensión integral del fenómeno. 

 Episodio 1: ¿Qué aprenden los niños cuando juegan? 

El episodio inaugural se centra en la dimensión cognitiva del consumo de videojuegos. Su 

objetivo principal es analizar cómo determinadas dinámicas presentes en los videojuegos 

pueden favorecer el desarrollo de habilidades como la atención sostenida, la memoria de 

trabajo, la planificación, la toma de decisiones y la resolución 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 

análisis del videojuego Minecraft como ejemplo de herramienta con potencial educativo, 

destacando su capacidad para estimular la creatividad, la organización y el pensamiento lógico. 

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

habilidades cognitivas desarrolladas durante la práctica de juego. 



 20 

 Episodio 2: Jugar juntos: videojuegos y relaciones sociales 

Este episodio aborda la dimensión social de los videojuegos. Se centra en el análisis de cómo 

determinados entornos digitales favorecen la interacción, la cooperación, la comunicación y la 

construcción de relaciones entre iguales. A través de entrevistas a menores y de la posible 

participación de un adulto mediador, se exploran experiencias vinculadas al juego colaborativo 

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

El videojuego analizado es Roblox, seleccionado por su carácter 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. 

 Episodio 3: Emociones en píxeles: cómo sienten los niños al jugar 

El tercer episodio se centra en la dimensión emocional del consumo de videojuegos. Su 

propósito es analizar cómo la interacción con los entornos digitales genera emociones diversas, 

como alegría, frustración, motivación, sorpresa o satisfacción, y cómo estas experiencias 

pueden contribuir al desarrollo de competencias emocionales. 

La entrevista principal recoge vivencias relacionadas con la gestión emocional durante el juego, 

explorando estrategias de autorregulación y tolerancia a la frustración. Como referencia 

práctica se analiza Animal Crossing, destacando su potencial para generar entornos relajados, 

seguros y emocionalmente positivos. 

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

experimentadas durante la actividad lúdica. 

 Episodio 4: Videojuego problemático: hábitos saludables 

Este episodio introduce una perspectiva preventiva y de sensibilización. 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 más expositivo y reflexivo. Se plantean orientaciones prácticas para promover hábitos 

saludables, incluyendo la organización del tiempo de juego, la realización de pausas activas y 
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la supervisión adulta. El análisis del videojuego Fortnite permite ejemplificar la importancia 

de la mediación educativa en entornos digitales de alta estimulación. 

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

 Episodio 5: Videojuegos que enseñan: aprender jugando 

El episodio de cierre recupera una perspectiva positiva y prospectiva, centrándose en las 

posibilidades educativas del videojuego. Su finalidad es mostrar cómo determinadas 

herramientas digitales pueden convertirse en recursos eficaces para el aprendizaje activo. 

Incluye entrevistas a menores y, de forma opcional, a profesionales del ámbito educativo, 

permitiendo contrastar experiencias prácticas y enfoques pedagógicos.  

El recurso principal analizado es Scratch, presentado como herramienta para el desarrollo del 

pensamiento lógico, la creatividad y la iniciación a la programación. La emisión concluye con 

una actividad creativa orientada al diseño de pequeñas producciones digitales. 

Este episodio actúa como cierre de temporada, reforzando la idea central del programa: el 

videojuego, cuando se utiliza de forma consciente y acompañada, puede constituir una 

herramienta valiosa para el aprendizaje y el desarrollo personal. 

5.1.7 Elementos sonoros complementarios 

La temporada incorpora un conjunto de cuñas sonoras diseñadas específicamente para reforzar 

la identidad radiofónica de GameMind Radio. Estos recursos cumplen funciones de 

presentación, transición entre secciones, dinamización de contenidos y cierre. Entre ellas 

destacan las destinadas a introducir espacios como “Los MiniGamers opinan”, “Videojuego de 

la semana”, “Rincón del Experto” y “Misión GameMind”. Asimismo, se incorpora una cuña 

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 identidad sonora propia. El desarrollo completo y estructurado de cada episodio puede 

consultarse en los anexos del presente trabajo. 

5.1.8 Estrategia digital de difusión y participación 

La propuesta educomunicativa desarrollada a través de GameMind Radio contempla una 

estrategia digital complementaria orientada a ampliar el alcance del programa y favorecer la 

interacción con la audiencia. 
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Esta dimensión digital responde a la necesidad de adaptar el proyecto radiofónico a los hábitos 

actuales de consumo mediático, caracterizados por la convergencia entre plataformas sonoras, 

redes sociales y espacios web interactivos. 

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

de redes sociales y la promoción de la participación activa. 

5.1.9 Presencia web 

Durante el periodo de prácticas se llevó a cabo un análisis de la página web de UniRadio, 

identificando diversas áreas de mejora relacionadas con la estructura del sitio, la experiencia 

de usuario y la accesibilidad del contenido sonoro. 

A partir de dicho análisis, se plantea una propuesta de reorganización orientada a facilitar la 

navegación, mejorar la visibilidad de los programas y situar la emisión radiofónica como 

elemento central. 

Dentro de esta propuesta, GameMind Radio contaría con un espacio específico en la web 

institucional, incluyendo: 

- Descripción general del programa 

- Presentación de objetivos 

- Acceso directo a episodios 

- Información sobre temáticas abordadas 

- Recursos complementarios de carácter educativo 

- Espacios para la interacción de la audiencia 

- La integración del programa en una estructura web más clara y funcional 

permitiría mejorar su accesibilidad y reforzar su proyección educativa. 

5.1.10 Redes sociales 

La difusión 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 planificación contempla la utilización de plataformas como: 

- Instagram 

- TikTok 
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- Facebook 

- LinkedIn 

- X 

Cada plataforma desarrollaría contenidos adaptados a sus características comunicativas. Entre 

los formatos previstos destacan: 

- Promoción previa de episodios 

- Fragmentos destacados de entrevistas 

- Publicaciones divulgativas sobre videojuegos y educación 

- Recursos visuales de sensibilización 

- Espacios participativos dirigidos a la audiencia 

- El diseño gráfico propuesto mantiene coherencia con la identidad institucional 

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

5.1.11 Participación e interacción 

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

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

programa en un espacio bidireccional de aprendizaje y reflexión. 

Entre estas acciones destacan: 

- Recogida de testimonios y experiencias 

- Propuestas de participación infantil y juvenil 

- Dinámicas asociadas a la sección “Misión GameMind” 

- Espacios para preguntas y reflexión compartida 

Esta dimensión participativa refuerza el enfoque educomunicativo de la propuesta, 

favoreciendo una construcción colectiva del conocimiento. 

5.1.12 Proyección futura 

La implementación de esta estrategia digital permitiría consolidar GameMind Radio como una 

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

colaboraciones educativas y expansión transmedia. 

5.2 Cronograma del programa de radio propuesto 

La planificación temporal de la propuesta educomunicativa GameMind Radio se organiza en 

una secuencia de trabajo estructurada en diferentes fases orientadas al diseño, producción, 

grabación, edición y difusión de la temporada piloto. 

La organización del cronograma responde a criterios de viabilidad, coherencia temática y 

planificación radiofónica, permitiendo desarrollar de forma progresiva cada uno de los 

episodios previstos. La duración estimada para la implementación inicial del proyecto es de 

seis semanas. 

 

Semana Actividades previstas 

Semana 

1 

Diseño general del proyecto radiofónico. Delimitación de objetivos, selección de 

temáticas y planificación de la temporada piloto. Organización de las secciones 

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

Semana 

2 

Elaboración de los guiones radiofónicos correspondientes a los episodios 1 y 2. 

Diseño inicial de las cuñas sonoras y selección de recursos musicales y efectos de 

sonido. Preparación de entrevistas y dinámicas participativas. 

Semana 

3 

Elaboración de los guiones de los episodios 3, 4 y 5. Revisión de contenidos 

educomunicativos y adaptación del lenguaje radiofónico al público destinatario. 

Organización técnica de grabaciones y planificación de tiempos de emisión. 

Semana 

4 

Grabación de los episodios 1 y 2 en el estudio de UniRadio. Registro de 

locuciones, entrevistas y cuñas sonoras. Inicio del proceso de edición y montaje 

de audio. 
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Semana 

5 

Grabación de los episodios 3, 4 y 5. Edición técnica de los programas, 

incorporación de efectos sonoros, revisión de calidad y preparación de los 

contenidos para su difusión digital. 

Semana 

6 

Diseño de publicaciones para redes sociales y página web. Organización de 

estrategias de difusión digital. Publicación de la temporada piloto y evaluación 

inicial de la propuesta mediante indicadores de participación e interacción. 

 

5.3 Recursos humanos, materiales y económicos 

La puesta en marcha de GameMind Radio requiere una serie de recursos humanos, materiales 

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

5.3.1 Recursos humanos 

La puesta en marcha de GameMind Radio requiere la participación de diferentes perfiles 

humanos que permitan garantizar el correcto desarrollo de la propuesta. Entre ellos destacan: 

- Dirección y locución principal 

- Personal técnico de apoyo 

- Participantes infantiles y juveniles 

- Posibles colaboradores docentes 

- Equipo de difusión digital 

La coordinación 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 producción del programa requiere: 

- Estudio de grabación radiofónica 

- Micrófonos y sistema de sonido 

- Software de edición de audio 
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- Equipos informáticos 

- Plataforma de alojamiento y difusión digital 

- Recursos de diseño gráfico y publicación online 

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

de la propuesta. 

5.3.3 Recursos económicos 

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 producción. La estructura diseñada permite una 

implementación realista y sostenible.  

Los posibles gastos económicos estarían relacionados con: 

- Diseño gráfico 

- Material promocional 

- Almacenamiento digital 

- Recursos complementarios de difusión 

- Organización semanal de grabaciones 

- Preparación previa de contenidos 

- Coordinación de entrevistas 

- Edición y revisión técnica 

- Publicación y difusión 

5.4 Resultados previsibles y prospectiva de futuro 

5.4.1 Resultados previsibles 

La propuesta educomunicativa GameMind Radio busca construir un espacio de reflexión, 

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 acción tiene la intención de propiciar una visión más crítica y equilibrada sobre los 

videojuegos, que no se acerque ni a posturas alarmistas ni a planteamientos excesivamente 

idealistas. La meta es entregar información simple, fácilmente comprensible y amigable, para 

que las personas que ven la programación puedan pensar en los usos, beneficios y posibles 

riesgos del mundo digital. 

Entre los principales resultados previsibles de la propuesta destacan: 

- Fomentar el pensamiento crítico frente al consumo digital, 

- Promover hábitos saludables relacionados con el uso de videojuegos 

- Impulsar la alfabetización mediática en niños, adolescentes y familias 

- Generar espacios de diálogo intergeneracional 

- Favorecer la participación 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 comunicación, entendiendo que forman parte de la 

realidad cotidiana de gran parte de la población infantil y juvenil. La propuesta también 

pretende visibilizar las posibilidades pedagógicas de determinados videojuegos cuando son 

utilizados desde una perspectiva acompañada, crítica y responsable. 

5.4.2 Prospectiva de futuro 

Aunque la propuesta desarrollada en este Trabajo Final de Prácticas se centra en una primera 

temporada piloto, GameMind Radio se plantea como un proyecto con posibilidades reales de 

continuidad dentro de UniRadio. 

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

nuevas líneas temáticas relacionadas con: 

- Educación mediática 

- Redes sociales 

- Bienestar digital 

- Inteligencia artificial 

- Cultura digital 
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- Videojuegos educativos. 

Asimismo, el proyecto presenta posibilidades de expansión hacia formatos complementarios 

como podcast, contenido audiovisual para redes sociales o colaboraciones con centros 

educativos y asociaciones juveniles. 

La combinación entre radio, alfabetización mediática y participación digital convierte esta 

propuesta en una iniciativa flexible y adaptable a diferentes contextos educativos y 

comunicativos. En este sentido, GameMind Radio podría consolidarse como un espacio estable 

de divulgación y reflexión dentro de UniRadio, reforzando el papel de la radio universitaria 

como herramienta educativa, social y participativa. 

5.5 Evaluación de la propuesta 

La evaluación de GameMind Radio se diseña como un proceso con el objetivo de valorar que 

la intervención educomunicativa se cumpla y lograr intereses, reflexiones y participaciones 

alrededor del tema tratado. 

El objetivo de esta evaluación es no solo medir el alcance del programa, sino también 

considerar su potencial impacto en la audiencia como vehículo educativo y social. Para ello se 

tienen en cuenta varios indicadores, entre cuantitativos y cualitativos que permitan evaluar la 

evolución de la propuesta. 

5.5.1 Indicadores de participación 

Entre los principales indicadores de participación se tendrán en cuenta: 

- Número de reproducciones y escuchas de cada episodio 

- Interacción generada en redes sociales 

- Participación en dinámicas y actividades propuestas 

- Recepción de comentarios, opiniones y testimonios por parte de la 

audiencia 

Estos elementos permitirán observar el grado de interés e implicación generado por el programa 

dentro del contexto digital y radiofónico. 

5.5.2 Indicadores de comprensión y reflexión 

Además de la participación, la evaluación también estará orientada a analizar el nivel de 

comprensión crítica generado en relación con el consumo de videojuegos. 
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Para ello se valorarán aspectos como: 

- Capacidad de la audiencia para identificar beneficios y riesgos asociados 

al videojuego 

- Nivel de reflexión expresado en los espacios participativos 

- Interiorización de hábitos de uso responsable 

- Comprensión del papel de la educación mediática en el entorno digital 

actual 

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

pedagógica y educomunicativa del proyecto. 

5.5.3 Valoración institucional 

Otro de los aspectos contemplados en la evaluación será la viabilidad de integración del 

programa dentro de la programación habitual de UniRadio. 

En este sentido, se valorarán cuestiones como: 

- Adaptación al contexto de radio universitaria 

- Coherencia con la línea educomunicativa de la emisora 

- Posibilidades de continuidad y crecimiento del proyecto 

- Capacidad de generar nuevas propuestas de participación 

La evaluación permitirá identificar posibles mejoras relacionadas tanto con los contenidos 

como con las estrategias de difusión y participación digital. 

6 LIMITACIONES Y AUTOVALORACIÓN 

6.1 Limitaciones encontradas 

Durante el desarrollo de esta propuesta se han identificado diversas limitaciones que han 

condicionado parcialmente su diseño e implementación. Una de las principales ha sido el 

escaso tiempo disponible durante el periodo de prácticas, lo que ha dificultado una 

implementación completa del programa en formato real de emisión.  

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

puesta en marcha efectiva requerirá una temporalización más amplia. 
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Otra limitación significativa ha estado relacionada con la disponibilidad de recursos técnicos y 

organizativos, especialmente en lo referente a coordinación de entrevistas, planificación de 

grabaciones y articulación de estrategias de difusión digital. 

Asimismo, las limitaciones estructurales observadas en la página web institucional han 

condicionado las posibilidades de integración inmediata de determinadas propuestas de mejora 

digital. También debe señalarse que, al tratarse de una propuesta diseñada en fase piloto, su 

evaluación práctica completa queda supeditada a una futura implementación real. 

6.2 Autovaloración crítica 

El desarrollo de este Trabajo Final de Prácticas ha sido una experiencia de aprendizaje 

sumamente gratificante en términos tanto académicos como profesionales. La producción de 

GameMind Radio ha sido una oportunidad para poner a prueba los aprendizajes adquiridos 

durante el Máster, principalmente en lo que atañe a la educomunicación, la alfabetización 

mediática y el diseño de propuestas educativas innovadoras. 

Entre los logros más destacados del proceso está la posibilidad de insertar una temática de 

actualidad como es el consumo de videojuegos en un formato radiofónico con fines educativos. 

Por ello, este trabajo ha permitido comprender la importancia de diseñar recursos 

comunicativos capaces de conectar con las realidades digitales contemporáneas. Asimismo, la 

experiencia ha favorecido el desarrollo de competencias vinculadas a la planificación, análisis 

institucional, diseño de contenidos y reflexión crítica. De manera específica, el trabajo 

realizado en torno a la mejora de la presencia digital de UniRadio ha permitido ampliar la 

comprensión sobre los retos actuales de la comunicación educativa en entornos digitales. 

Como aspecto susceptible de mejora, se considera que una implementación práctica real 

permitiría enriquecer considerablemente la propuesta, facilitando una evaluación más 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 visión más amplia sobre las 

posibilidades de intervención educativa desde los medios de comunicación. 

7 CONCLUSIONES 

El desarrollo del presente Trabajo Final de Prácticas ha permitido diseñar una propuesta 

educomunicativa innovadora centrada en el análisis de los efectos del consumo de videojuegos 

en el desarrollo cognitivo, social y emocional. 
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A través de la creación de GameMind Radio, se ha puesto de manifiesto el potencial de la radio 

universitaria como herramienta educativa capaz de generar reflexión crítica en torno a 

fenómenos digitales de gran impacto en la sociedad contemporánea. 

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 mediación educativa y los hábitos de consumo. 

El diseño del programa ha permitido integrar los principios de la educación mediática en un 

formato radiofónico participativo, dinámico y accesible, favoreciendo el diálogo entre 

diferentes agentes educativos y promoviendo una comprensión crítica del entorno digital. 

La experiencia desarrollada en UniRadio ha resultado especialmente significativa para 

comprender las posibilidades que ofrece la comunicación radiofónica como espacio de 

intervención educativa. Además, el análisis institucional realizado ha permitido identificar 

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

Finalmente, este trabajo reafirma la necesidad de seguir impulsando propuestas 

educomunicativas capaces de conectar con las realidades culturales y tecnológicas actuales. En 

este sentido, GameMind Radio se presenta como una iniciativa con potencial de continuidad, 

expansión y adaptación a nuevas líneas de trabajo futuras. 

 

8  REFERENCIAS 

Aguaded, I. (2019). La alfabetización mediática como reto educativo. Comunicar, 27(59), 9–

18. https://doi.org/10.3916/C59-2019-01 

Aguaded, I., Civila, S., & Vizcaíno-Verdú, A. (2022). Paradigm changes and new challenges 

for media education: Review and science mapping (2000–2021). Profesional de la 

Información, 31(6), 1–14. https://doi.org/10.3145/epi.2022.nov.06 

Alawajee, O., & Delafield-Butt, J. (2021). Minecraft in education benefits learning and social 

engagement. International Journal of Game-Based Learning, 11(4), 19–56. 

https://doi.org/10.4018/IJGBL.2021100102 

Area-Moreira, M. (2012). Alfabetización digital y competencias informacionales. RUSC. 

Universities and Knowledge Society Journal, 9(2), 4–8. 



 32 

Bavelier, D., Green, C. S., & Dye, M. W. (2010). Children, wired: For better and for worse. 

Neuron, 67(5), 692–701. https://doi.org/10.1016/j.neuron.2010.08.035 

Buckingham, D. (2003). Media education: Literacy, learning and contemporary culture. Polity 

Press. 

Cebrián-Herreros, M. (2008). La radio en Internet. Gedisa. 

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to 

gamefulness: Defining gamification. In Proceedings of the MindTrek Conference (pp. 

9–15). ACM. 

Domínguez, A., Saenz-de-Navarrete, J., de-Marcos, L., Fernández-Sanz, L., Pagés, C., & 

Martínez-Herráiz, J.-J. (2013). Gamifying learning experiences: Practical implications 

and outcomes. Computers & Education, 63, 380–392. 

Ferrés, J., & Piscitelli, A. (2012). La competencia mediática: Una propuesta de articulación de 

competencias. Comunicar, 20(38), 75–82. https://doi.org/10.3916/C38-2012-02-08 

Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy. Palgrave 

Macmillan. 

Granic, I., Lobel, A., & Engels, R. C. (2014). The benefits of playing video games. American 

Psychologist, 69(1), 66–78. https://doi.org/10.1037/a0034857 

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does gamification work? A literature review of 

empirical studies. Proceedings of the Hawaii International Conference on System 

Sciences (pp. 3025–3034). https://doi.org/10.1109/HICSS.2014.377 

Hernández-Sampieri, R., Fernández-Collado, C., & Baptista-Lucio, M. P. (2014). Metodología 

de la investigación (6.ª ed.). McGraw-Hill. 

Jenkins, H. (2009). Confronting the challenges of participatory culture: Media education for 

the 21st century. MIT Press. 

Kaplún, M. (1998). Una pedagogía de la comunicación. Ediciones de la Torre. 

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: Game-based methods and 

strategies for training and education. Pfeiffer. 

Kowert, R., Festl, R., & Quandt, T. (2014). Reconsidering the stereotype of online gamers. 

Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 17(3), 141–146. 



 33 

Livingstone, S., & Helsper, E. (2008). Parental mediation of children’s internet use. Journal of 

Broadcasting & Electronic Media, 52(4), 581–599. 

Martínez-Costa, M. P., & Moreno, E. (2018). La radio como herramienta educativa en el 

ámbito universitario. Revista Mediterránea de Comunicación, 9(1), 285–298. 

Medina, P., & Rojano, J. (2019). Producción radiofónica: Guion, locución y edición. Síntesis. 

Pérez-Tornero, J. M., & Martínez-Cerdá, J. F. (2011). Competencia mediática: Investigación 

sobre el grado de competencia de la ciudadanía en España. Editorial UOC. 

Plass, J. L., Homer, B. D., & Kinzer, C. K. (2015). Foundations of game-based learning. 

Educational Psychologist, 50(4), 258–283. 

Przybylski, A. K. (2014). Electronic gaming and psychosocial adjustment. Pediatrics, 134(3), 

e716–e722. https://doi.org/10.1542/peds.2013-4021 

Rodero, E. (2011). Voice, prosody, and emotional communication in radio. Communication 

Research, 38(6), 806–823. 

Sailer, M., Hense, J., Mayr, S., & Mandl, H. (2017). How gamification motivates. Computers 

in Human Behavior, 69, 371–380. 

Torres-Toukoumidis, Á., Romero-Rodríguez, L. M., & Pérez-Rodríguez, A. (2018). 

Gamificación y transmedia. Comunicar, 26(57), 9–18. https://doi.org/10.3916/C57-

2018-01 

UNESCO. (2021). Media and information literacy curriculum for educators. 

Valkenburg, P. M., & Piotrowski, J. T. (2017). Plugged in: How media attract and affect youth. 

Yale University Press. 

UNICEF. (2023). Children and digital technologies. 



 34 

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 niños cuando juegan?” 

Imagen generada por IA (ChatGPT) 

 Gancho inicial 

Los videojuegos forman parte de la vida cotidiana de millones de niños y jóvenes. 

 Pero más allá del entretenimiento, muchas veces surge una pregunta importante: 

 ¿realmente pueden ayudar a aprender? 

A lo largo de este episodio analizaremos cómo determinados videojuegos favorecen 

habilidades cognitivas como la memoria, la atención, la planificación o la resolución de 

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

 Resumen del episodio 

Este primer episodio de GameMind Radio se centra en el análisis del impacto cognitivo de los 

videojuegos en niños y adolescentes. 

A través de diferentes bloques divulgativos, testimonios y espacios de reflexión, se abordarán 

algunas de las principales habilidades mentales que pueden desarrollarse mediante el juego 

digital, especialmente en videojuegos de construcción, estrategia y creatividad. 

El episodio incorpora una entrevista breve con un menor para conocer su experiencia personal 

y reflexionar sobre cómo percibe su propio aprendizaje mientras juega. Además, se analiza el 

videojuego Minecraft como ejemplo de herramienta con potencial educativo debido a sus 

posibilidades creativas y organizativas. 
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 Invitados 

● Niño/a participante. 

● Posible docente o especialista en psicología educativa. 

 Momentos clave del episodio 

Momento Contenido 

Minuto 0–2 Presentación y contextualización 

Minuto 2–8 Desarrollo cognitivo y videojuegos 

Minuto 8–12 Entrevista MiniGamers 

Minuto 12–17 Rincón del Experto 

Minuto 17–22 Minecraft como herramienta educativa 

Minuto 22–25 Misión GameMind y cierre 

 Llamada a la acción 

Se invita a la audiencia a reflexionar sobre qué habilidades utilizan cuando juegan y cómo los 

videojuegos pueden convertirse en espacios de aprendizaje si se utilizan de manera equilibrada 

y consciente. 

SINTONÍA INICIAL (00:00 – 00:20) 

(Música dinámica y alegre.) 

MAITE: 

 Hola, hola… ¡Bienvenidos y bienvenidas a GameMind Radio! 

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

niños hacen… 

 ¡Jugar a videojuegos! 

 Pero… ¿qué aprenden realmente cuando juegan? 
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PRESENTACIÓN (00:20 – 01:20) 

MAITE: 

Vamos a descubrir cómo los videojuegos pueden ayudar a desarrollar la atención, la memoria, 

la planificación, la creatividad y muchas habilidades más. 

Además, escucharemos a uno de nuestros MiniGamers que nos contará su experiencia real. 

Así que… ¡vamos a ello! 

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

MAITE: 

Al jugar a videojuegos, los niños ejercitan constantemente su cerebro. 

Por ejemplo: 

● Atención sostenida: deben seguir lo que ocurre en pantalla. 

● Memoria de trabajo: recuerdan rutas, objetos o combinaciones. 

● Toma de decisiones: eligen estrategias en tiempo real. 

● Resolución de problemas: cada nivel les propone un reto. 

● Planificación: anticipan lo que va a pasar. 

Los videojuegos son como un gimnasio mental, pero divertido. 

MINI ENTREVISTA A NIÑ@ (05:00 – 07:00) 

(Solo UNA entrevista. Breve. Cálida.) 

MAITE: ¿Cómo te llamas? 

NIÑ@: Me llamo… 

MAITE: ¿Cuál es tu videojuego favorito? 

NIÑ@: Minecraft. (El que le guste) 

MAITE: ¿Qué es lo que más te gusta de ese juego? 

NIÑ@: Que puedo construir lo que quiera, como casas o ciudades. 



 37 

MAITE: ¿Sueles jugar solo o con alguien? 

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

MAITE: ¿Qué crees que aprendes cuando juegas? 

NIÑ@: Aprendo a pensar cómo hacer las cosas y a tener paciencia. 

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

NIÑ@: Sí, a construir mejor y a organizar materiales. 

MAITE: ¿Te ayuda a pensar o resolver problemas? 

NIÑ@: Sí, porque si algo no sale tengo que buscar otra forma. 

MAITE: ¡Qué interesante! Muchísimas gracias por compartirlo con nosotros. 

VIDEOJUEGO DE LA SEMANA: MINECRAFT (07:00 – 09:30) 

MAITE: 

 Minecraft se ha convertido en un clásico educativo. ¿Por qué? 

● Permite crear mundos completos. 

● Obliga a planificar recursos. 

● Desarrolla creatividad. 

● Refuerza el pensamiento lógico. 

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

Imagen generada por IA (ChatGPT) 
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MISIÓN GAMEMIND (09:30 – 10:00) 

Observa 5 minutos cómo juegas hoy y escribe una frase sobre qué habilidad has usado. 

CIERRE (10:00 – 10:30) 

MAITE: 

Esto fue GameMind Radio. 

En el próximo episodio… ¡hablamos de relaciones sociales y videojuegos! 

 Créditos 

Producción y dirección: Maite Méndez-Rodríguez 

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 IA (ChatGPT) 

 Gancho inicial 

Durante años se ha debatido si los videojuegos aíslan o, por el contrario, ayudan a relacionarse. 

 Actualmente, muchos niños utilizan los videojuegos como espacios para comunicarse, 

cooperar y compartir experiencias. 

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

sociales. 
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 Resumen del episodio 

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

abordarán aspectos relacionados con: 

- Cooperación 

- Comunicación 

- Trabajo en equipo 

- Liderazgo 

- Resolución de conflictos 

El programa incorpora testimonios infantiles sobre experiencias de juego compartido y 

reflexiona sobre la importancia de la interacción social dentro de los espacios digitales. 

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

 Secciones del episodio 

- Presentación: Introducción al papel social de los videojuegos. 

- Bloque principal: Socialización y videojuegos (Análisis de las relaciones sociales 

generadas dentro del entorno digital). 

- Los MiniGamers opinan: Experiencias reales de niños que juegan en equipo. 

- Rincón del Experto: Reflexión de un docente, sociólogo o especialista. 

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

colaborativas. 

- Misión GameMind: Actividad de reflexión grupal. 

- Cierre: Conclusión y avance del siguiente episodio. 

 Invitados 

- Niños/as jugadores. 

- Familias. 
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- Docentes o especialistas. 

 Momentos clave del episodio 

Momento Contenido 

Minuto 0–2 Introducción 

Minuto 2–8 Videojuegos y socialización 

Minuto 8–12 Testimonios infantiles 

Minuto 12–17 Rincón del Experto 

Minuto 17–22 Roblox y cooperación 

Minuto 22–25 Misión GameMind y cierre 

 Llamada a la acción 

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

promover relaciones digitales saludables. 

 Créditos 

Producción y dirección: Maite Méndez-Rodríguez 

Proyecto desarrollado en UniRadio – Universidad de Huelva. 

GameMind Radio. 

SINTONÍA (00:00 – 00:20) 
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MAITE: 

Bienvenidos de nuevo a GameMind Radio. 

Hoy vamos a descubrir cómo los videojuegos unen a los niños y cómo se convierten en 

herramientas sociales. 

PRESENTACIÓN (00:20 – 01:00) 

MAITE: 

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

 ¿Ayudan estos juegos a socializar? La respuesta es sí. 

BLOQUE PRINCIPAL: SOCIALIZACIÓN (01:00 – 04:00) 

MAITE: 

 Cuando los niños juegan juntos aprenden a: 

● Escuchar a los demás 

● Tomar decisiones grupales 

● Organizarse 

● Resolver conflictos 

● Liderar y dejarse liderar 

● Comunicarse de forma clara 

Juegos como Roblox, Fortnite, Minecraft o Among Us son espacios sociales muy activos. 

MINI ENTREVISTA A NIÑ@ (04:00 – 05:30) 

MAITE: ¿Con quién juegas normalmente? 

NIÑ@: Con mis amigos del cole. 

MAITE: ¿Prefieres jugar solo o en grupo? 

NIÑ@: En equipo, es más divertido. 

MAITE: ¿Qué es lo que más te gusta de jugar con otras personas? 

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

NIÑ@: Sí, algunos amigos los conocí jugando. 

MAITE: Cuando jugáis juntos, ¿habláis u os organizáis? 

NIÑ@: Sí, nos decimos qué hacer para ganar. 

MAITE: ¿Alguna vez habéis tenido que resolver un problema en equipo? 

NIÑ@: Sí, cuando nos atacan tenemos que organizarnos rápido. 

ENTREVISTA A ADULTO (OPCIONAL Y BREVE) (05:30 – 06:30)** 

(Puede ser padre, madre o docente) 

MAITE: ¿Cómo ves la socialización a través del videojuego? 

ADULTO: Creo que es muy positiva, porque los niños interactúan constantemente. 

MAITE: ¿Crees que realmente aprenden a comunicarse mejor? 

ADULTO: Sí, 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: Sí, pero ambas formas aportan habilidades distintas. 

MAITE: ¿Qué papel debería tener la familia en este tipo de juegos? 

ADULTO: Acompañar, supervisar y mostrar interés por lo que hacen. 

VIDEOJUEGO DE LA SEMANA: ROBLOX (06:30 – 09:00) 

MAITE: Roblox permite construir mundos juntos. 

Los niños aprenden: 
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● Liderazgo 

● Toma de decisiones 

● Colaboración 

● Creatividad colectiva 

 

Imagen generada por IA (ChatGPT) 

MISIÓN 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 píxeles.
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9.1.3 Episodio 3 – Desarrollo Emocional: “Emociones en píxeles: cómo sienten los 

niños al jugar” 

Imagen generada por IA (ChatGPT) 

 Gancho inicial 

Los videojuegos no solo entretienen, también generan emociones intensas: alegría, frustración, 

nervios, sorpresa o satisfacción. Pero… ¿qué ocurre emocionalmente cuando jugamos? 

 Resumen del episodio 

Este episodio analiza la dimensión emocional de los videojuegos y cómo determinadas 

experiencias digitales pueden influir en la regulación emocional y en la gestión de sentimientos. 

Se abordan emociones frecuentes durante el juego: 

● Alegría 

● Frustración 

● Motivación 

● Orgullo 

● Sorpresa 
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El programa incorpora entrevistas con menores para conocer cómo viven emocionalmente la 

experiencia de jugar. Además, se analiza Animal Crossing como ejemplo de videojuego 

relajante y emocionalmente positivo. 

 Secciones del episodio 

- Presentación: Introducción sobre emociones y videojuegos. 

- Bloque principal: Emociones y juego digital (Reflexión sobre regulación emocional y 

tolerancia a la frustración).  

- Los MiniGamers opinan: Experiencias emocionales reales. 

- Rincón del Experto: Participación de psicólogo/a o especialista. 

- Videojuego de la semana: Análisis emocional de Animal Crossing. 

- Misión GameMind: Actividad de identificación emocional. 

- Cierre: Reflexión final. 

 Invitados 

● Niños/as. 

● Psicólogo/a. 

● Familias. 

 Momentos clave del episodio 

 

Momento Contenido 

Minuto 0–2 Introducción 

Minuto 2–8 Emociones y videojuegos 
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Minuto 8–12 Entrevistas 

Minuto 12–17 Rincón del Experto 

Minuto 17–22 Animal Crossing 

Minuto 22–25 Misión GameMind 

 Llamada a la acción 

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

 Créditos 

Producción y dirección: Maite Méndez-Rodríguez 

 Proyecto desarrollado en UniRadio – Universidad de Huelva. 

 GameMind Radio. 

SINTONÍA (00:00 – 00:20) 

MAITE: 

Hoy hablamos de emociones. 

Porque los videojuegos… hacen SENTIR. 

BLOQUE PRINCIPAL: EMOCIONES (00:20 – 04:30) 

Los niños experimentan: 

● Frustración 

● Alegría 

● Sorpresa 

● Miedo 
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● Orgullo 

● Motivación 

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

- Autocontrol 

- Paciencia 

- Tolerancia a la frustración 

- Regulación emocional 

MINI ENTREVISTA (04:30 – 06:00) 

MAITE: ¿Qué emoción sientes cuando juegas? 

NIÑ@: Me siento emocionado y contento. 

MAITE: ¿Qué sientes cuando ganas? 

NIÑ@: Muy feliz, porque he conseguido el objetivo. 

MAITE: ¿Y cuando pierdes? 

NIÑ@: Me enfado un poco. 

MAITE: ¿Qué haces para calmarte cuando te frustras? 

NIÑ@: Paro un momento o vuelvo a intentarlo. 

MAITE: ¿Hay algún juego que te haga sentir tranquilo o feliz? 

NIÑ@: Sí, Animal Crossing, porque es relajante. 

MAITE: ¿Te gusta volver a intentarlo cuando algo no sale? 

NIÑ@: Sí, porque así puedo mejorar. 

VIDEOJUEGO DE LA SEMANA: ANIMAL CROSSING (06:00 – 08:00) 

MAITE:  Animal Crossing ayuda a: 

● Relajar 
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● Crear rutinas 

● Expresar creatividad 

● Sentirse seguro 

Es un espacio emocional muy positivo. 

Imagen original creada por la autora 

MISIÓN 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. 

 Episodio 4 – Educación Mediática: “Videojuego problemático: hábitos 

saludables” 

Imagen generada por IA (ChatGPT) 
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 Gancho inicial 

Los videojuegos pueden aportar beneficios, pero también es importante aprender a utilizarlos 

de forma equilibrada y responsable. ¿Dónde está el límite entre ocio y exceso? 

 Resumen del episodio 

Este episodio aborda la importancia de la educación mediática y del uso responsable de los 

videojuegos. Se analizan: 

● Tiempo de pantalla 

● Descanso 

● Hábitos saludables 

● Supervisión familiar 

● Consumo equilibrado 

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

 Secciones del episodio 

- Presentación: Introducción al consumo responsable. 

- Bloque principal: Alfabetización mediática. 

- Reflexión crítica sobre hábitos digitales. 

- Rincón del Experto: Orientaciones educativas y familiares. 

- Videojuego de la semana: Análisis crítico de Fortnite y clasificación PEGI. 

 Misión GameMind 

Diseño de un horario gamer saludable. 

 Cierre 

Conclusión final. 

 Invitados 

● Familias. 

● Docentes. 

● Orientadores educativos. 

 Momentos clave del episodio 

Momento Contenido 

Minuto 0–3 Introducción 
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Minuto 3–10 Riesgos y hábitos 

Minuto 10–15 Reflexión educativa 

Minuto 15–20 Fortnite y PEGI 

Minuto 20–25 Misión GameMind 

Episodio COMPLETAMENTE SIN ENTREVISTAS 

INTRO (00:00 – 00:20) 

MAITE: 

Hoy toca hablar de equilibrio, hábitos y uso responsable del videojuego. 

BLOQUE PRINCIPAL: SEÑALES DE ALARMA (00:20 – 03:30) 

● Irritación extrema 

● Dificultad para dejar de jugar 

● Descuidar tareas 

● Poco sueño 

● Aislamiento 

BUENAS PRÁCTICAS (03:30 – 06:30) 

● Tiempos de juego limitados 

● Pausas activas 

● Pantalla fuera de la cama 

● Jugar en sala familiar 

● Alternar con actividades offline 

VIDEOJUEGO DE LA SEMANA: FORTNITE (06:30 – 08:00) 

MAITE: Juego divertido pero exige acompañamiento: 

● Control de chat 

● Horarios 
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● Evitar compras impulsivas 

(Pantallazo realizado desde el ordenador por la autora) 

MISIÓN GAMEMIND (08:00 – 08:30) 

Diseña tu Horario Gamer Saludable. 

CIERRE (08:30 – 09:00) 

MAITE: 

 Gracias por estar aquí. 

Vamos al último episodio… 

9.1.4 Episodio 5 – Síntesis Final y Proyección Futura: “Videojuegos que enseñan: 

aprender jugando” 

Imagen generada por IA (ChatGPT) 

 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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 Resumen del episodio 

Este último episodio sintetiza los principales aprendizajes de la temporada y reflexiona sobre 

el potencial educativo del videojuego. Se abordan: 

● Aprendizaje activo 

● Creatividad 

● Pensamiento lógico 

● Programación 

● Motivación 

El episodio incorpora entrevistas y reflexiones educativas orientadas a mostrar el valor 

pedagógico de determinados videojuegos. 

 Secciones del episodio 

- Presentación: Resumen general de la temporada. 

- Bloque principal: Aprender jugando: Videojuegos educativos y aprendizaje activo. 

- Los MiniGamers opinan: Reflexiones finales de participantes. 

- Rincón del Experto: Valoración educativa del videojuego. 

- Videojuego de la semana: Análisis de Scratch. 

- Misión GameMind: Creación de una pequeña producción digital. 

- Cierre final de temporada: Reflexión y despedida. 

 Invitados 

● Niños/as. 

● Docentes. 

● Equipo UniRadio. 

 Momentos clave del episodio 

Momento Contenido 

Minuto 0–3 Introducción 

Minuto 3–10 Videojuegos educativos 

Minuto 10–15 Entrevistas 

Minuto 15–20 Scratch 

Minuto 20–25 Cierre final 
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 Llamada a la acción 

Animar a la audiencia a seguir reflexionando sobre el uso educativo de los videojuegos y 

participar en futuras temporadas. 

 Créditos 

Producción y dirección: Maite Méndez-Rodríguez 

Proyecto desarrollado en UniRadio – Universidad de Huelva. 

GameMind Radio. 

INTRO (00:00 – 00:20) 

MAITE: 

Sintonía alegre y motivadora) 

MAITE: 

Muy buenas a todos y todas, bienvenidos un día más a GameMind Radio, el espacio de 

UniRadio donde exploramos cómo los videojuegos nos ayudan a aprender, pensar y 

emocionarnos. 

Hoy cerramos esta temporada con un tema que nos encanta: 

los videojuegos que enseñan. 

Sí, sí, videojuegos que realmente ayudan a aprender cosas útiles. 

BLOQUE PRINCIPAL (00:20 – 03:30) 

Los videojuegos educativos desarrollan: 

● Atención 

● Lógica 

● Creatividad 

● Programación 

● Memoria 

● Comprensión 

ENTREVISTA A 1 NIÑ@ (03:30 – 05:00) 

MAITE: ¿Has usado algún videojuego para aprender? 
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NIÑ@: Sí, Scratch. 

MAITE: ¿Qué aprendiste exactamente? 

NIÑ@: A hacer juegos y mover personajes. 

MAITE: ¿Te resulta más divertido aprender así? 

NIÑ@: Sí, porque parece un juego y no estudiar. 

MAITE: ¿Has creado algo dentro de un videojuego? 

NIÑ@: Sí, hice un juego sencillo. 

MAITE: ¿Te gustaría aprender más cosas jugando? 

NIÑ@: Sí, me gusta mucho aprender así. 

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

MAITE: 

Entramos ahora en el Rincón del Docente, y hoy nos acompaña [Nombre del docente], 

maestro/a y especialista en innovación 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 dinámica promueve un aprendizaje 

profundo, mucho más significativo que la memorización tradicional. 

2. Pregunta sobre habilidades concretas 

MAITE: 

 ¿Qué habilidades concretas pueden desarrollar? 
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DOCENTE: 

 Desarrollan pensamiento lógico, creatividad, atención, resolución de problemas y habilidades 

de planificación. Además, juegos como Scratch o Minecraft permiten trabajar matemáticas, 

ciencias, lectura o programación sin que los niños sientan que “están estudiando”. 

3. Pregunta sobre motivación 

MAITE: 

 ¿Aumenta la motivación? 

DOCENTE: 

Muchísimo. La estructura de retos, logros y feedback inmediato implica que el alumnado esté 

más concentrado, más participativo y más dispuesto a aprender. 

4. Pregunta sobre riesgos 

MAITE: 

¿Y qué recomendaciones daría a familias y docentes? 

DOCENTE: 

 Acompañar siempre, supervisar los tiempos y elegir juegos adecuados a la edad. Con límites 

claros, los videojuegos son una herramienta educativa maravillosa. 

CIERRE DE LA ENTREVISTA 

MAITE: 

Muchísimas gracias, [Nombre del docente], por acompañarnos hoy. 

DOCENTE: 

 Gracias a vosotros. ¡Un placer estar aquí! 

(Cortinilla de salida) 

VIDEOJUEGO DE LA SEMANA: SCRATCH (06:00 – 08:00) 

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

programación de manera visual y muy sencilla. 

Con Scratch los niños pueden: 
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● Crear animaciones 

● Diseñar videojuegos propios 

● Contar historias 

● Aprender lógica y secuencias 

● Pensar como programadores 

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

Imagen generada por IA (ChatGPT) 

MISIÓN GAMEMIND (08:00 – 08:30) 

MAITE: 

 La misión de hoy es muy especial: 

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

¡Lo importante es crear! 

CIERRE FINAL DE TEMPORADA (08:30 – 09:00) 

MAITE: 

 Gracias por acompañarme en GameMind Radio. 

 Nos escuchamos muy pronto… 

¡Y recuerda: jugar también es aprender! 

9.2 Anexo II. Cuñas sonoras del programa 

 CUÑAS SONORAS – GAMEMIND RADIO 
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CUÑA 1 — Presentación general del programa (10–12s) 

Música enérgica, juvenil. 

LOCUTORA (Maite): 

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

aprendizaje, emociones y diversión. ¡Dale al play y acompáñanos!” 

CUÑA 2 — Entrada a sección “Los MiniGamers opinan” (6–7s) 

Efecto pop + música divertida. 

LOCUTORA: 

“¡Llegan ellos! Los MiniGamers… ¡la voz más auténtica del juego!” 

CUÑA 3 — Entrada a ‘Videojuego de la semana’ (5–6s) 

Efecto digital tipo “clic” + tono futurista. 

LOCUTORA: 

 “Es momento de explorar… ¡el videojuego de la semana!” 

CUÑA 4 — Entrada a ‘Rincón del Experto’ (5–6s) 

Tono más formal, suave, informativo. 

LOCUTORA: 

 “Hablemos con quien sabe… Bienvenidos al Rincón del Experto.” 

CUÑA 5 — Misión GameMind (5–7s) 

Música motivadora estilo reto. 

LOCUTORA: 

 “¿Preparado para tu desafío de hoy? ¡Aquí llega la Misión GameMind!”. 

CUÑA 6 — Cierre general 

Sintonía final con fade out. 
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LOCUTORA: 

 “Y recuerda… jugar también es aprender. ¡Nos escuchamos en GameMind Radio!” 

CUÑA 7 — Aviso educativo para uso responsable (10s) 

Tono amable, educativo. 

LOCUTORA: 

 “En GameMind Radio promovemos un uso seguro y equilibrado del videojuego. ¡Diviértete, 

aprende y juega con cabeza!” 

9.3 Anexo VII. Diario de Prácticas 

13 de abril, 2026. 

Hoy ha sido el primer día de prácticas, en el que hemos tenido una primera toma de contacto 

para conocer en qué van a consistir nuestras tareas y cómo se organiza el trabajo dentro del 

entorno de la radio y la comunicación. Pasaron lista para ver si habíamos todos. 

La sesión comenzó con la explicación del Dr. Ignacio Aguaded, quien nos presentó las 

principales líneas de trabajo que vamos a seguir durante este periodo. Nos explicó que 

participaremos en la creación de contenidos como podcasts, en colaboración con espacios como 

Medialab, UniRadio y el gabinete de prensa, especialmente en áreas relacionadas con ciencia 

y letras. Además, destacó que tendremos bastante libertad a la hora de proponer ideas, tanto en 

formatos como en duración o tipo de contenido, lo que nos permite ser creativos y adaptarnos 

a diferentes estilos. 

También nos comentó 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 prácticas como en el futuro. Esto 

me pareció 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 elaboración de guiones, especialmente para 

entrevistas, así como la posibilidad de entrevistar a figuras relevantes del entorno universitario, 

como el rector, vicerrectores o decanos. Además, se plantean otros formatos como la creación 

de pequeñas piezas audiovisuales con guion previo, así como contenidos más sociales o 

divulgativos, como cuñas sobre temas actuales (por ejemplo, el ciberbullying o los hábitos 
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saludables). Por otro lado, también se contempla el trabajo en el ámbito digital, como la gestión 

de redes sociales de la radio o la actualización de su página web, lo que amplía bastante el 

abanico de tareas que podremos realizar. 

Una vez finalizada la explicación de Aguaded, la profesora Begoña, que será la encargada de 

coordinar el grupo de radio (en el que estoy), tomó el relevo. Nos enseñó las instalaciones de 

la radio, nos explicó brevemente su historia y resolvió las dudas que nos iban surgiendo. 

Además, nos transmitió confianza y cercanía, dejándonos claro que nos apoyará en todo lo que 

esté en su mano durante este proceso. 

En cuanto a la organización, el horario de prácticas será 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 día bastante 

informativo, más centrado en entender el funcionamiento y las posibilidades que tendremos 

que en realizar tareas concretas. 

Cómo reflexión decir que, me voy con la sensación de que estas prácticas pueden ser bastante 

enriquecedoras, sobre todo porque no se limitan a una sola actividad, sino que abarcan distintos 

formatos dentro de la comunicación. Me gusta que haya espacio para proponer ideas propias, 

porque eso hace que el trabajo sea más motivador y personal. Aunque todavía no hemos 

empezado con tareas más prácticas, creo que este primer día 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 preparación de actividades para la jornada 

de puertas abiertas de la universidad. En esta primera parte del día, hemos estado organizando 

diferentes propuestas pensadas para dinamizar el evento y hacerlo más atractivo para los 

asistentes. Entre ellas, destacan actividades como “ping pong jornadas”, una sección de 

curiosidades sobre la universidad y también una dinámica de preguntas rápidas 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 dinámicos. 

Más adelante, Ignacio Aguaded ha venido para gestionar algunos aspectos organizativos. Nos 

ha pasado la hoja de firmas correspondiente a todos los días de prácticas, que hemos tenido que 

completar, y después nos ha reunido para dirigirnos a UniRadio. Una vez allí, nos ha asignado 

a cada uno las tareas que vamos a desarrollar dentro del proyecto. 
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En mi caso, me voy a encargar principalmente de la página web de UniRadio. Entre las tareas 

que debemos realizar en general, se encuentra la elaboración 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 

presentación en el proyector. 

Por otro lado, una parte importante del trabajo será la revisión y mejora tanto de las redes 

sociales como de la página web. En concreto, en la web se busca no solo actualizar contenidos, 

sino también mejorar su aspecto visual para que resulte más llamativa y atractiva para el 

público. Una vez termine mi trabajo en este ámbito, 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 pondríamos en práctica parte de lo trabajado 

durante la mañana. 

En esta última parte del día, hemos estado presentes en las jornadas y hemos grabado el vídeo 

correspondiente a la actividad de “ping pong jornadas”. Además del vídeo, también hemos 

grabado los audios por separado, con la intención de poder utilizarlos posteriormente en la 

radio. Ha sido una experiencia bastante dinámica, ya que hemos tenido contacto directo con la 

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

 

 

Hoy como reflexión ha sido un día más práctico 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 más reales. También me resulta interesante tener una responsabilidad concreta, 

como es el caso de la página web, porque siento que mi trabajo tiene un propósito claro. En 



 61 

general, siento que poco a poco voy entendiendo mejor cómo funciona todo y adaptándome al 

ritmo de las prácticas. 

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 día, hasta el descanso, he estado 

revisándolo, organizando mejor las ideas y dándole forma para poder enviárselo a Begoña, que 

es la encargada de la radio. El objetivo es que ella pueda valorarlo y, en función de eso, 

concretar cuándo se podría llevar a cabo la grabación. Ha sido un trabajo bastante individual, 

pero necesario, ya que implica estructurar bien el contenido y pensar en cómo se va a 

desarrollar el programa de forma clara y atractiva. 

Además, he seguido teniendo en cuenta las indicaciones que nos dio Ignacio Aguaded el día 

anterior, cuando nos facilitó la lista de tareas que podemos realizar dentro de la radio. En mi 

caso, me indicó que me centrara especialmente en la página web de UniRadio, por lo que 

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

He estado revisando la web con detalle para detectar posibles mejoras. Una de las cosas que 

más me ha llamado la atención es que la sección de noticias parece bastante desactualizada, ya 

que no presenta apenas contenido reciente desde 2019. Creo que sería importante darle más 

movimiento a este apartado, incorporando publicaciones más frecuentes que informen sobre 

las actividades y novedades de la radio, ya que esto ayudaría a mantener a los usuarios más 

conectados con lo que se hace. 

En cuanto a la estructura de la página, la distribución de los programas no está mal organizada, 

pero considero que podría mejorarse visualmente para hacerla más atractiva y dinámica. Algo 

similar ocurre con la parrilla de programación: a simple vista está bien planteada, aunque me 

surge la duda de si está completamente actualizada. Por otro lado, la fonoteca me parece un 

apartado muy interesante, pero también sería conveniente revisarla y actualizar sus contenidos 

para que tenga más utilidad. 

Hay secciones que, sin embargo, están bastante bien, como la de premios, que resulta clara y 

completa. En cuanto al apartado de contacto, cumple su función, aunque creo que podría 

mejorarse a nivel visual, por ejemplo, utilizando mejor los colores o el diseño para hacerlo más 
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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 más dinámica, ya que hemos acudido nuevamente a 

las jornadas de puertas abiertas. Allí he participado en la grabación de entrevistas tanto a 

alumnos como a docentes de la UHU. Esta parte ha sido más práctica y entretenida, ya que 

implica interactuar directamente con las personas, improvisar en algunas situaciones y 

adaptarse al ritmo del momento. Además, estas entrevistas servirán como contenido tanto para 

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

 

Decir como reflexión que ha sido un día bastante completo, ya que he podido combinar el 

trabajo más individual y reflexivo, como ha sido la elaboración del guion y el análisis de la 

página web, con una parte más práctica y dinámica en las jornadas. Me está gustando poder 

tener una tarea concreta como la mejora de la web, porque me obliga a fijarme en detalles que 

normalmente pasarían desapercibidos. Además, la experiencia de salir a grabar y tratar con 

gente real hace que todo sea más interesante y motivador. Poco a poco siento que voy ganando 

más confianza y entendiendo mejor cómo desenvolverme en este entorno. 

16 de abril, 2026. 

Hoy jueves 16 de abril he continuado trabajando en el informe sobre la página web de 

UniRadio, la radio de la Universidad de Huelva. Durante la primera parte del día, hasta el 

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

pensando en una estructura más atractiva y dinámica para el usuario. 

Una de las opciones que he planteado apuesta por un diseño más llamativo, que invite a navegar 

por la página 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 atención, por lo que he intentado 

enfocarlo hacia una estética más moderna y clara. 

 

Después del descanso de las 11:30, hemos dedicado la segunda parte del día a continuar con 

las grabaciones en las jornadas de puertas abiertas. En esta ocasión, 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 dinámica y cercana, para que el resultado sea 

atractivo tanto en vídeo como en audio. 

Estas entrevistas no solo se utilizarán para el vídeo, sino que también se emitirán en la radio, 

además de adaptarse a formato de reel para redes sociales. Por eso, he intentado cuidar tanto la 

forma de preguntar cómo el tono, buscando que el contenido sea interesante y que conecte con 

quien lo vea o lo escuche. 

En general, ha sido un día bastante productivo, en el que he podido seguir avanzando en mi 

trabajo individual con la web y, al mismo tiempo, participar en una actividad más práctica y en 

contacto directo con otras personas. 
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Como reflexión, me he sentido bastante implicada en las tareas que estoy desarrollando, 

especialmente con el tema de la página 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 más cómoda 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 prácticas y a 

entender cómo combinar el trabajo más técnico con el más dinámico. 

17 de abril, 2026. 

Hoy viernes 17 de abril, durante el día de prácticas, he estado centrada principalmente en la 

gestión y organización de aspectos relacionados con la página web y las redes sociales de 

UniRadio. 

En la primera parte del día, estuve hablando con Paula sobre el acceso tanto a la web como a 

las diferentes redes sociales (Twitter/X, Instagram, Facebook y TikTok). A raíz de esta 

conversación, descubrimos que actualmente no se dispone de acceso ni a los códigos de la 

página web ni a las cuentas de redes sociales, lo que supone una limitación importante a la hora 

de poder trabajar directamente sobre ellas. Ante esta situación, decidí enviar un correo tanto a 

Ignacio Aguaded como a Begoña para informarles de lo ocurrido y ver cómo podemos proceder 

a partir de ahora. 

Todo apunta a que probablemente tengamos que empezar desde cero, creando nuevas cuentas 

y replanteando también la página web. Aunque en un primer momento puede parecer un 

inconveniente, también lo veo como una oportunidad para construir algo más actualizado, 

accesible y adaptado a las necesidades actuales. De esta forma, se podría mejorar la presencia 

digital de UniRadio y llegar a un público más amplio, lo que es fundamental para darle mayor 

visibilidad y aumentar la audiencia. Además, durante esta primera parte de la jornada también 

he aprovechado para seguir haciendo pequeños retoques en mi propuesta de programa de radio, 

con el objetivo de dejarla lo más completa y cuidada posible. He revisado algunos detalles para 

mejorar la claridad y la estructura, intentando que la idea quede bien definida y sea fácil de 

entender. 

Después del descanso, en la segunda parte del día, hemos vuelto a la parte más práctica. En 

esta ocasión, he participado en la grabación de un vídeo/podcast centrado en un “top” de 

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

atractiva para captar la atención del público. 

Este tipo de formato me parece especialmente interesante, ya que puede funcionar muy bien 

tanto en redes sociales como en la radio, adaptándose a distintos públicos y plataformas. 

Además, permite dar a conocer aspectos curiosos de la universidad de una manera más cercana 

y amena. 

Hoy como reflexión decir que ha sido un día 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 cómo 

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 práctica de la grabación ha sido bastante motivadora y me ayuda a sentirme más cómoda 

en este tipo de actividades. En general, siento que cada día voy entendiendo mejor el 

funcionamiento del trabajo y ganando más confianza en lo que hago. 

20 de abril, 2026. 

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

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

Durante la primera parte del día, he estado “bicheando” los códigos de la página web para 

intentar entender mejor cómo está hecha y ver si es posible modificarla directamente desde ahí. 

Mi idea era comprobar hasta qué punto puedo hacer cambios por mi cuenta o si, como me 

comentó Begoña, será necesario acudir al informático. Ha sido una parte más técnica, pero 

interesante, porque me ha ayudado a ver cómo 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 ahí, he 

estado pensando que sería buena idea ampliar la presencia en redes creando perfiles en 

Instagram y TikTok, ya que hoy en día 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, así que creo que sería una forma muy buena de llegar a más gente. 

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

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

está cerca el momento de grabarlo. 

Por otro lado, también estuvimos organizando el tema de las redes sociales. Se planteó 

recuperar algunas de las cuentas existentes, como Twitter/X, Facebook e Instagram, y entre 

varios compañeros nos encargaremos de ello. Además, 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 página web, finalmente parece que la mejor opción será 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 más 

actualizado y funcional desde el principio. 

Además, también se nos comentó que en los próximos días 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 página web como en Medialab. 

Por último, 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 día bastante productivo, en el que hemos avanzado en muchos aspectos 

diferentes. 

Como reflexión 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 ilusión, y además me gusta sentir que estoy participando en decisiones importantes, 

como la creación de la nueva web o la gestión 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 más segura y con más ganas de seguir 

aprendiendo. 

21 de abril, 2026. 

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

prácticas 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 útil de lo que ya está 

obsoleto o no se puede utilizar. Ha sido una tarea más manual, pero también importante, porque 

permite tener claro con qué recursos contamos realmente. Además, en el almacén no solo había 

cosas de la radio, sino también material de Medialab, por lo que hemos tenido que ir viendo 

poco a poco a qué pertenecía cada cosa y cómo organizarlo mejor. 

Después, hemos seguido trabajando en la parte más digital, centrada en la página web y las 

redes sociales. Hemos estado revisando la web para ir organizándola un poco mejor y pensar 

en cómo mejorar su estructura. Al mismo tiempo, hemos avanzado con el tema de las redes 

sociales, intentando recuperar algunas de las cuentas que ya existían y creando otras nuevas 

para ampliar la presencia de UniRadio. Es un trabajo que lleva tiempo, pero creo que es clave 

para darle más visibilidad a todo lo que se hace. 

También hemos empezado a guionizar el vídeo reel que queremos hacer para dar a conocer 

tanto las instalaciones de UniRadio como las de Medialab. Hemos estado pensando en cómo 

estructurarlo, qué enseñar y de qué manera hacerlo para que sea atractivo y dinámico. La idea 

es que sea un vídeo breve, pero que llame la atención y sirva como presentación para redes 

sociales y la web. Además, durante el día también se ha comentado el tema de la visita a La 

Rábida que haremos todos juntos. En nuestro caso, teníamos previsto ir el viernes, así que 

estuvimos hablando un poco sobre la organización de ese día. Y se ha decidido que iremos 

todos este viernes 24 de abril. 

En general, ha sido una jornada bastante variada, combinando tareas más físicas como la 

organización del almacén, con otras más creativas y digitales como la web, las redes y la 

preparación del reel. 

La reflexión de hoy ha sido un día diferente, sobre todo por la parte de organización 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 más creativa en la que podemos aportar ideas. Siento que cada día estamos 

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

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

trabajo más individual con tareas más prácticas en grupo. 

En la primera parte de la jornada, hemos estado trabajando de manera individual en nuestro 

TFP, centrándonos 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 dándole forma para que quede lo más clara y completa posible. Ha sido un momento más 

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

Después, hemos continuado con la organización del almacén de la radio, una tarea que ya 

habíamos empezado días anteriores. Hemos seguido revisando el material para diferenciar qué 

cosas siguen siendo útiles y cuáles ya no se pueden utilizar. Poco a poco, el espacio va 

quedando más ordenado y es más fácil tener una visión clara de los recursos disponibles, lo 

cual es importante para el funcionamiento diario. 

También hemos avanzado en la parte más creativa, trabajando en el guion del vídeo que vamos 

a realizar para dar a conocer UniRadio de la UHU y Medialab. Hemos estado organizando las 

ideas, pensando qué partes enseñar, cómo estructurar el contenido y qué enfoque darle para que 

resulte atractivo. La idea es hacer un vídeo dinámico, que sirva como presentación tanto para 

la web como para redes sociales, así que estamos intentando que sea claro, visual y que conecte 

con el público. 

Más tarde, he tenido la oportunidad de asistir a la presentación de una tesis doctoral realizada 

por un cura, que trataba sobre la relación entre las redes sociales y la Iglesia. Ha sido una 

experiencia diferente dentro de las prácticas, pero interesante, ya que abordaba un tema actual 

desde una perspectiva poco habitual. Me ha parecido curioso ver cómo se analiza el impacto 

de las redes en ámbitos que, en principio, pueden parecer más tradicionales. 

Por último, hemos vuelto a UniRadio para finalizar la jornada, donde hemos firmado y 

registrado la asistencia del día. En general, ha sido un día bastante completo, en el que hemos 

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

Como reflexión de hoy ha sido un día 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 vídeo. Además, 

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 ámbitos. Poco a poco siento que voy aprovechando mejor cada día y 

sacando más aprendizaje de cada experiencia. 

23 de abril, 2026. 

Hoy jueves 23 de abril hemos comenzado el día en la salita en la que solemos trabajar 

habitualmente. Durante esta primera parte de la mañana, he estado centrada en seguir 

avanzando con el tema de la página web de UniRadio, concretamente pensando en cómo 

adaptarla y modificarla utilizando WordPress. Más 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 más clara y ordenada. Creo que esta parte es importante, 

porque antes de empezar a construir algo desde cero, es necesario tener bien pensado cómo 

quieres que sea. 

Además, 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 había, lo cual es 

un paso bastante importante. A partir de ahí, hemos empezado a organizar un poco cómo 

queremos enfocarlas, haciendo una especie de maquetación sobre el tipo de contenido que 

vamos a subir y la línea que queremos seguir. Esto nos ayuda a tener una base clara para que 

las redes sean más activas, coherentes y atractivas de cara al público. 

Más adelante, la dinámica del día ha cambiado bastante con la llegada al centro del colegio 

Molière, que vino con un grupo de unos 40 niños y niñas de aproximadamente cinco años, 

acompañados por su maestra. La visita se organizó dividiendo al grupo en dos: mientras una 

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

La verdad es que ha sido una experiencia muy bonita de ver. Los niños estaban súper 

ilusionados, con mucha curiosidad por todo, y se notaba que estaban disfrutando muchísimo 

de la actividad. En la parte de la radio, se les veía muy atentos y participativos, y en general el 

ambiente era muy dinámico y alegre. Ha sido interesante observar cómo, incluso siendo tan 

pequeños, conectan con un medio como la radio y se lo pasan bien con algo que a priori podría 

parecer más “serio”. 

Además, hoy también ha surgido la opción de salir a grabar contenido por el Día del Libro, 

concretamente ir a librerías para hacer cuñas y pequeñas píldoras para la radio. Me parece una 
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idea bastante buena, ya que permite crear contenido más cercano, relacionado con un tema 

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

En general, ha sido un día bastante completo, combinando trabajo más técnico con momentos 

más dinámicos y diferentes. Como reflexión, me voy con una sensación muy positiva. Por un 

lado, haber recuperado las redes sociales ha sido un avance importante, porque nos permite 

empezar a construir algo con más sentido y organización. Por otro lado, la experiencia con los 

niños me ha parecido muy enriquecedora, ya que demuestra que la radio puede ser interesante 

y divertida para cualquier edad. Creo que ha sido un día bastante motivador y que me ha 

aportado mucho dentro de las prácticas. 

 

24 de abril, 2026. 

Hoy viernes 24 de abril hemos salido de la rutina habitual y nos hemos desplazado hasta La 

Rábida, al centro de investigación del Grupo Comunicar. Hemos llegado sobre las nueve y 

media de la mañana y allí hemos pasado toda la jornada de prácticas, lo que ha hecho que el 

día fuese un poco diferente a los demás. 

Durante la mañana, he aprovechado para seguir avanzando en mi trabajo del TFP, dedicándole 

tiempo a organizar ideas y seguir desarrollando mi propuesta. Ha sido un momento bastante 

útil, ya que al cambiar de entorno también parece que te concentras de otra forma y puedes 

avanzar con más claridad. 

Además, hemos estado trabajando junto a Begoña en la organización de las redes sociales de 

la radio. Hemos seguido dando forma a cómo queremos gestionarlas, pensando en el tipo de 

contenido que se va a publicar y en cómo hacer que sean más activas y atractivas. También 
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hemos estado hablando sobre los programas de radio, tanto los nuestros como posibles 

proyectos futuros que podrían llevarse a cabo. Han salido ideas interesantes que podrían 

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 grabación 

está prevista para el miércoles 29 de abril. He estado revisando el guion y asegurándome de 

que todo esté bien organizado y claro, para llegar lo más preparada posible a ese día. La verdad 

es que tengo muchas ganas de grabarlo y ver cómo queda finalmente. Sobre las 13:30 del 

mediodía hemos terminado la jornada y hemos vuelto de nuevo a Huelva. En general, ha sido 

un día 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 reflexión de hoy decir que  me ha gustado especialmente el cambio de entorno, ya que 

salir de lo habitual hace que el día 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 preparación del 

programa y la organización de las redes. Además, hablar sobre posibles proyectos futuros me 

ha resultado motivador, porque da la sensación de que hay muchas posibilidades dentro de la 

radio. Ha sido un día completo y bastante enriquecedor. 

27 de abril, 2026. 

Hoy lunes 27 de abril hemos comenzado la jornada en la radio con una parte bastante práctica 

y dinámica. Durante la primera parte del día, hemos estado grabando vídeos 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 cómo es el espacio, qué se hace allí y, en general, acercar la radio 

a la gente que todavía no la conoce. 

Ha sido una actividad entretenida, ya que implica no solo grabar, sino también pensar en cómo 

hacerlo para que el contenido resulte atractivo. Hemos tenido que cuidar tanto lo que se muestra 

como la forma de comunicarlo, intentando que los vídeos sean dinámicos y llamativos, ya que 

están pensados principalmente para redes sociales. Este tipo de contenido me parece muy 

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

Después del descanso, la segunda parte del día ha sido más tranquila y centrada en el trabajo 

autónomo. En mi caso, he estado avanzando tanto en la página 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 

cómo mejorarla para que sea más 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 más individuales también son necesarios, porque permiten centrarse 

mejor y avanzar a tu propio ritmo, especialmente en tareas que requieren más concentración. 

En general, ha sido un día bastante equilibrado, combinando una parte más activa y creativa 

con otra más reflexiva y de trabajo personal. 

Decir como reflexión de hoy, que  me ha gustado poder combinar dos tipos de trabajo tan 

diferentes, ya que por un lado la grabación de vídeos hace que todo sea más dinámico y 

entretenido, y por otro, el trabajo autónomo me permite avanzar en cosas importantes a mi 

ritmo. Siento que poco a poco voy teniendo más claro todo lo que estoy haciendo y que cada 

día voy aprovechando mejor el tiempo. Es un proceso en el que voy ganando confianza y 

seguridad en mí misma. 

28 de abril, 2026. 

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

la parte más práctica como en el trabajo más técnico. 

Durante la primera parte de la jornada, hemos terminado de grabar el vídeo que estamos 

preparando para dar a conocer las instalaciones de la radio. Ha sido la continuación del trabajo 

que ya habíamos empezado, y por fin hemos podido dejar todo el material grabado. Después 

de eso, me he centrado en la edición del vídeo, organizando los clips, ajustando el contenido y 

dándole 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 cómo va tomando forma el proyecto. 

Además, hoy también ha estado Ignacio con nosotros, supervisando un poco el trabajo y 

acompañándonos 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 día ha estado más centrada en la página web. He 

estado trabajando en la maquetación, es decir, en definir cómo va a ser la estructura de la web: 

la distribución 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 más clara cómo quedaría el resultado final. Además, he sacado una imagen de 

esta estructura para poder tener una referencia visual de cómo será la web una vez esté 

terminada. En general, ha sido un día bastante productivo, en el que he podido avanzar en dos 

aspectos importantes: por un lado, el vídeo para redes sociales, y por otro, la base de la nueva 

página web. 

Cómo reflexión de hoy, me he sentido bastante implicada en lo que estaba haciendo, sobre todo 

en la parte de edición y diseño, porque son tareas en las que puedo ser más creativa. Me gusta 

ver cómo poco a poco todo va tomando forma, tanto el vídeo como la web. Además, tener claro 

cómo quiero estructurar la página me da más seguridad para seguir avanzando. Creo que estoy 

aprendiendo bastante en este proceso y cada vez me siento más cómoda con el trabajo que estoy 

realizando. 

29 de abril, 2026. 

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

prácticas hasta ahora. 

Durante la primera parte de la mañana 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 niños 

desde una perspectiva cognitiva, emocional y social, un tema que me parece muy interesante y 

que llevaba tiempo preparando. Después de tantos días organizando ideas, estructurando el 

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

La grabación ha salido muy bien y, además, las entrevistas han sido súper dinámicas y 

divertidas. Han participado Ángel como alumno, María 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 más 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 muchísimo. Poder vivir desde dentro el proceso real 

de grabación, estar en el estudio y ver cómo todo lo que había preparado iba tomando forma 
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ha sido algo muy satisfactorio. Además, Begoña estuvo enseñándole las instalaciones a Ángel, 

y fue muy bonito ver lo sorprendido e ilusionado que estaba. De hecho, quedó 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 niños 

pequeños 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 cómo reaccionan y la 

curiosidad con la que observan todo. Siempre resulta motivador comprobar cómo un espacio 

como este despierta tanto interés. 

Para terminar el día, he dedicado un rato al trabajo autónomo 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 grabación 

de mi programa. 

Como reflexión de hoy, decir que ha sido uno de esos días que realmente te hacen valorar la 

experiencia de las prácticas. 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 cómoda 

durante todo el proceso y he disfrutado muchísimo. Además, ver la ilusión tanto de los 

participantes como de los niños que han visitado la radio me ha recordado lo importante que es 

este tipo de espacios. Ha sido un día súper motivador y de los que más voy a recordar de estas 

prácticas. 
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30 de abril, 2026. 

Hoy jueves 30 de abril ha sido un día bastante completo y dinámico, 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 ocasión, los alumnos iban a participar en una 

grabación junto a una compañera de prácticas, por lo que hemos tenido que dejar todo 

organizado para que la actividad pudiera desarrollarse correctamente. Este tipo de visitas 

siempre requieren cierta preparación previa, ya que es importante que todo esté listo para que 

la experiencia sea lo más dinámica y enriquecedora posible para los niños. 

Además, durante esta primera parte del día también he estado editando uno de los vídeos que 

estamos preparando para las redes sociales de la radio y para la página web. He seguido 

trabajando en el montaje, revisando detalles y organizando el contenido para que quede lo más 

atractivo posible visualmente. Este tipo de trabajo me resulta bastante entretenido, porque 

permite ver cómo poco a poco el material va tomando forma hasta convertirse en algo listo 

para publicar. 

También he seguido avanzando con la página web en WordPress, dedicando tiempo a seguir 

estructurándola y desarrollando la idea que tengo planteada. Poco a poco va quedando más 

clara la distribución y cómo quiero que se vea finalmente. 

Después del descanso, la segunda parte de la jornada ha estado centrada en crear más contenido 

visual. Hemos estado haciendo fotografías de las instalaciones de la radio con la idea de 

utilizarlas para redes sociales, mostrando mejor el espacio y todo lo que ofrece UniRadio. 

Además, también hemos grabado un vídeo del pasillo, que servirá para completar el vídeo 

general que estamos realizando para dar a conocer la radio. 

Para finalizar el día, he dedicado un rato al trabajo autónomo, aprovechando para seguir 

avanzando en mis tareas y organizar mejor todo lo pendiente. En general, ha sido un día 

bastante productivo y gratificante, ya que he podido seguir participando en diferentes áreas y 

avanzando en proyectos que poco a poco van tomando forma. 
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Decir como reflexión de hoy, ha sido un día que me ha dejado bastante satisfecha, sobre todo 

porque siento que todo el trabajo que llevamos haciendo empieza a verse reflejado en resultados 

más concretos. Me gusta poder participar tanto en la parte creativa como en la más técnica, 

porque siento que estoy aprendiendo desde diferentes perspectivas. Además, trabajar en la 

creación de contenido visual y en la web me está ayudando a desarrollar nuevas habilidades. 

Ha sido un día muy gratificante y motivador. 

4 de mayo, 2026. 

Hoy lunes 4 de mayo ha sido nuestro último día de prácticas, una jornada que ha servido para 

cerrar todo el trabajo que hemos ido desarrollando durante estas semanas. Durante la primera 

parte de la mañana hemos estado realizando trabajo autónomo, aprovechando para terminar 

algunas tareas pendientes. En concreto, hemos dedicado bastante tiempo a ultimar el montaje 

del vídeo para redes sociales, revisando los últimos detalles para dejarlo lo mejor posible. 

Hemos estado ajustando algunos aspectos de edición y terminando de organizar el contenido 

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

Esta última revisión ha sido importante, ya que después de varios días grabando, editando y 

preparando material, por fin hemos podido dejarlo prácticamente terminado. Ha sido 

satisfactorio ver el resultado final y comprobar cómo todo el trabajo realizado durante las 

prácticas ha ido tomando forma poco a poco. 

Después del descanso, sobre las 12:00, nos hemos desplazado al IES Marismas de Huelva. Allí 

hemos tenido la oportunidad de conocer sus instalaciones de radio y ver de primera mano cómo 

trabajan este medio con los alumnos. Nos han explicado cómo 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 cómo la aplican en un contexto educativo y 

cómo consiguen implicar a los estudiantes en este tipo de actividades. Además, escuchar su 

experiencia ha servido para reflexionar sobre todas las posibilidades que tiene este medio, no 

solo como canal de comunicación, sino también como herramienta de aprendizaje y desarrollo 

personal. 
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Al tratarse del último día de prácticas, la jornada también ha tenido un significado especial. De 

alguna manera, ha servido como cierre perfecto, ya que hemos podido terminar proyectos 

pendientes y, además, conocer otra realidad relacionada con el ámbito radiofónico. 

Como reflexión decir que hoy ha sido un día bastante emotivo al ser el último de las prácticas. 

Mirando atrás, siento que ha sido una experiencia muy enriquecedora, en la que he aprendido 

mucho más de lo que esperaba. No solo he conocido mejor el funcionamiento de la radio y todo 

el trabajo que hay detrás, sino que también he podido desarrollar ideas propias, trabajar en 

proyectos reales y ganar seguridad en mí 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 sensación muy positiva y con la satisfacción de haber 

aprovechado esta experiencia al máximo. 

9.4 Anexo III. Informe de análisis de la página web de UniRadio 

La página web de UniRadio, perteneciente a la Universidad de Huelva, constituye uno de los 

principales canales de comunicación de esta emisora universitaria. A través de ella se difunden 

noticias, programas y actividades que reflejan el carácter social, educativo y participativo del 

proyecto. Sin embargo, tras analizar su estructura y funcionamiento, especialmente a partir de 

la sección de noticias facilitada, se puede observar que, aunque cumple una función informativa 

básica, presenta diversas limitaciones que afectan tanto a la experiencia del usuario como a la 

proyección digital de la emisora. 

En primer lugar, la estructura general de la web responde a un modelo tradicional, más cercano 

al de páginas institucionales antiguas que al de plataformas digitales actuales. La organización 

de los contenidos no sigue una jerarquía clara, lo que dificulta la navegación y hace que el 

usuario tenga problemas para localizar rápidamente los elementos más relevantes, como la 

emisión en directo, los programas o los podcasts. La información está disponible, pero no se 

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

A esta cuestión se suma un diseño visual que resulta claramente desactualizado. La página 

presenta una estética sencilla, con escaso uso de recursos gráficos 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 críticos. La web no parece estar plenamente 

adaptada a dispositivos móviles, lo que limita su accesibilidad en un entorno donde la mayoría 

de usuarios navega desde el teléfono. Además, la ausencia de elementos interactivos claros, 

como botones visibles o llamadas a la acción, dificulta la interacción con el contenido. Un 

ejemplo claro es la falta de un acceso inmediato y destacado a la emisión en directo, que debería 

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 temáticas sociales, culturales y educativas, y cuentan con la 

participación activa de estudiantes y colectivos diversos. No obstante, este contenido no está 

adecuadamente organizado ni presentado. La falta de categorización clara, la ausencia de 

páginas específicas 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 relación con el 

posicionamiento en buscadores. Las direcciones web no son especialmente claras, la estructura 

del contenido no sigue una jerarquía 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 integración 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 debería ocupar un lugar central, con reproductores modernos que faciliten 

la escucha y fomenten la interacción del usuario. 

Por otro lado, la conexión con redes sociales y la dimensión participativa del proyecto no están 

suficientemente desarrolladas dentro de la web. UniRadio se caracteriza por su carácter 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 análisis, se puede afirmar que UniRadio 

cuenta con una base muy sólida en cuanto a contenido y valores, pero necesita una renovación 

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 rediseño integral de la 

página web, tanto a nivel visual como estructural. Este rediseño debería apostar por una estética 

moderna, limpia y coherente con la identidad de la universidad, manteniendo sus colores 

corporativos para no perder su esencia. La incorporación de imágenes, tipografías actuales y 
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una organización clara del contenido permitiría mejorar significativamente la percepción del 

usuario. 

Uno de los aspectos fundamentales de esta propuesta es la reorganización de la estructura del 

sitio. Se plantea la creación de un menú principal sencillo e intuitivo, con secciones claramente 

diferenciadas como inicio, escuchar en directo, programas, podcasts, noticias y participación. 

De este modo, el usuario podría acceder de forma rápida a los contenidos principales, 

mejorando la experiencia de navegación. Además, resulta imprescindible dar protagonismo al 

contenido sonoro. La inclusión de un acceso visible para la emisión en directo, junto con la 

creación de páginas específicas para cada programa que incluyan descripción, horario, equipo 

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

Otro aspecto clave es la adaptación a dispositivos móviles mediante un diseño responsable. 

Esto garantizaría una experiencia óptima en cualquier dispositivo, algo esencial en el contexto 

actual. Asimismo, la implementación de mejoras orientadas a la visibilidad en buscadores 

permitiría aumentar el alcance de la web y atraer a un mayor número de usuarios. 

En cuanto a la dimensión participativa, se propone reforzarla mediante la inclusión de 

herramientas que faciliten la interacción, como formularios de colaboración, espacios para 

propuestas de programas o una mayor integración con redes sociales. Esto permitiría trasladar 

al entorno digital el carácter abierto y comunitario de UniRadio. 

No obstante, es importante tener en cuenta las limitaciones de la web actual. Al tratarse de una 

página institucional con una estructura técnica rígida, las posibilidades de modificación son 

reducidas. Por ello, aunque se pueden realizar mejoras puntuales en la organización del 

contenido y la claridad de la información, una transformación profunda del diseño y la 

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

En este sentido, la solución más adecuada sería la creación de una nueva web para UniRadio, 

vinculada a la estructura de la Universidad de Huelva pero desarrollada con herramientas más 

flexibles que permitan implementar el diseño propuesto. Esto facilitaría ofrecer una experiencia 

digital acorde con los estándares actuales sin perder la conexión con la institución. 

En conclusión, la página web de UniRadio necesita una evolución que vaya más allá 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 ámbito no solo incrementaría su audiencia, sino 

que también reforzaría su imagen institucional y su impacto social dentro y fuera de la 

universidad. 

9.5 Anexo IV. Propuesta de maquetación web 

La página web de UniRadio, vinculada a la Universidad de Huelva, debe estructurarse 

siguiendo una lógica clara centrada en el usuario y en el consumo de contenido sonoro. La 

organización del sitio se plantea a partir de una página de inicio que actúa como eje principal 

y una serie de páginas internas que desarrollan cada apartado. 

La página de inicio debe funcionar como una puerta de entrada directa y atractiva a la emisora. 

En la parte superior se situará un encabezado fijo con el logotipo de UniRadio a la izquierda y 

un menú de navegación claro a la derecha. Este menú incluirá las secciones principales del 

sitio: inicio, emisión en directo, programas, podcasts, noticias, participa y contacto. Debajo del 

encabezado se incorporará 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 botón destacado de acceso 

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

A continuación, la página de inicio debe presentar una sección de programas destacados. En 

este espacio se mostrarán varios programas mediante tarjetas visuales que incluyan una imagen 

representativa, el nombre del programa y un breve texto descriptivo. Cada tarjeta enlazará a la 

página específica del programa. Esta sección permite al usuario conocer rápidamente la oferta 

de contenidos de la emisora. Después de los programas, la página debe incluir un bloque 

dedicado a los podcasts recientes. En este apartado se mostrará un listado de los últimos 

episodios publicados, cada uno acompañado de un título, una fecha y un botón de reproducción. 

Este contenido puede integrarse directamente desde plataformas externas o gestionarse desde 

el propio WordPress mediante entradas. 

Seguidamente, se incorporará una sección de noticias, donde aparecerán las últimas 

publicaciones relacionadas con la actividad de UniRadio. Estas noticias se mostrarán en 

formato resumido, con un titular, una imagen y un enlace para ampliar la información. Este 

bloque aporta dinamismo a la web y mantiene al usuario informado. 



 81 

En la parte final de la página de inicio se incluirá un espacio dedicado a la participación. Este 

bloque debe invitar a los usuarios a formar parte del proyecto, con un mensaje claro y un botón 

que dirija a la página correspondiente. Por último, el pie de página recogerá información 

institucional, enlaces legales y acceso a redes sociales. 

La página de emisión 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. Acompañando al reproductor, se puede añadir un breve texto explicativo sobre la 

emisión y, opcionalmente, una parrilla de programación básica que informe sobre los 

contenidos que se están emitiendo. 

La sección de programas debe organizarse como un catálogo accesible de toda la oferta de 

UniRadio. En esta página se mostrarán todos los programas disponibles mediante tarjetas 

similares a las de la página de inicio, pero con mayor desarrollo. Cada programa tendrá su 

propia página individual, en la que se incluirá una descripción completa, el horario de emisión, 

el equipo que lo realiza y un reproductor con sus episodios más recientes. Esta estructura 

permite dar valor a cada programa y facilita su identificación. 

La página de podcasts se centrará en el contenido bajo demanda. En ella se organizarán los 

episodios por orden cronológico o por categorías temáticas. Cada entrada incluirá un título, una 

breve descripción y un reproductor integrado. Este espacio debe ser fácil de navegar y estar 

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

La sección de noticias funcionará como un blog dentro de la web. Aquí se publicarán 

contenidos relacionados con actividades, eventos, talleres o novedades de la emisora. Cada 

noticia tendrá su propia página, con texto desarrollado, imágenes y, si procede, elementos 

multimedia. Esta sección contribuye a reforzar la visibilidad de UniRadio y su conexión con la 

comunidad universitaria. 

La página de participación debe reflejar el carácter abierto del proyecto. En este espacio se 

explicará cómo formar parte de UniRadio, ya sea proponiendo un programa, colaborando como 

estudiante o participando en actividades. Se incluirá un formulario de contacto que facilite el 

envío de propuestas, acompañado de un texto cercano que anime a la implicación. 

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

es UniRadio, cuál es su misión y qué papel desempeña dentro de la universidad. También puede 
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incluir información sobre su trayectoria y valores, reforzando su dimensión social y educativa. 

Por último, la página de contacto ofrecerá un canal directo de comunicación. Incluirá un 

formulario sencillo, así como información básica como el correo electrónico o la ubicación 

dentro de la universidad. 

En conjunto, esta estructura permite construir una web clara, coherente y centrada en el usuario. 

La organización del contenido facilita la navegación y sitúa el audio en el centro de la 

experiencia, respetando al mismo tiempo la identidad institucional de UniRadio y de la 

Universidad de Huelva. 

 

9.6 Anexo V. Propuesta de maquetación de redes sociales 

Maquetación redes: 

Elementos de presentación para todas las redes (Twitter/X, Instagram, TikTok, Linkedn, 

Facebook) : 

 

● Imagen de perfil: Se colocará la imagen del logo  de UniRadio eliminando la parte de 

la frecuencia FM. Esta imagen se trabajará en edición para que quede centrada y acorde 

a las exigencias de cada plataforma. 
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● Descripción: Será 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 programarán dos a la 

semana para cada red social. En cada red social tendrá su estrategia de contenidos 

independiente, es decir, que cada una irá enfocada a su conveniencia. También tener en 

cuenta que en cada red social se hará mención a las demás redes sociales. 

● Las contraseñas se han recuperado en todas las plataformas, siendo UHUuniradio5, 

excepto en TikTok que se le añade el carácter # 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 más de diez años de antigüedad, está 

en proceso de recuperación, ya que no hemos encontrado el número de teléfono o correo 

asociado a la página de la radio. 

● Se crearán los banners de portada para Twitter/X, Linkedin y Facebook cuando se haya 

recuperado. Estos banners se cambiarán cuando sean fechas especiales. 

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

red social. 

 

9.7 Anexo VI. Cronograma detallado de producción 

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

distribuyendo las tareas de planificación, diseño, producción y revisión del programa 

radiofónico. 

La organización temporal permitió establecer una secuencia lógica de trabajo orientada al 

diseño integral de la temporada piloto, garantizando la adecuada fundamentación teórica, la 

coherencia narrativa de los episodios y la viabilidad de su implementación en UniRadio. 
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Semana Actividades desarrolladas Objetivos alcanzados 

Semana 

1 

Investigación documental sobre videojuegos, 

educación mediática y radio educativa. Revisión 

bibliográfica. Análisis del contexto institucional de 

UniRadio. Definición conceptual del programa. 

Diseño de la estructura general de la temporada. 

Fundamentación teórica 

de la propuesta y diseño 

inicial del proyecto 

radiofónico. 

Semana 

2 

Redacción de los guiones de los cinco episodios. 

Diseño de secciones fijas. Elaboración de entrevistas 

modelo. Creación de cuñas sonoras. Definición del 

enfoque comunicativo y educomunicativo. 

Desarrollo narrativo y 

estructural completo de la 

temporada piloto. 

Semana 

3 

Diseño de estrategia digital. Elaboración de 

propuestas de maquetación web y redes sociales. 

Revisión global de contenidos. Ajustes 

metodológicos. Preparación de presentación y 

proyección futura. 

Consolidación final de la 

propuesta y preparación 

para su exposición 

académica. 

9.7.1 Distribución específica de tareas 

 Semana 1: Fundamentación y planificación 

Durante la primera semana se llevó a cabo el proceso de documentación teórica necesario para 

sustentar la propuesta. 

Las actividades principales fueron: 

● Revisión bibliográfica especializada 

● Selección de autores de referencia 

● Análisis del consumo de videojuegos 

● Observación institucional de UniRadio 
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● Delimitación del tema 

● Diseño conceptual de GameMind Radio 

 Semana 2: Producción de contenidos 

En esta fase se desarrolló el contenido radiofónico. 

Se trabajó en: 

● Diseño de episodios 

● Elaboración de guiones 

● Creación de entrevistas 

● Redacción de cuñas 

● Organización narrativa 

● Definición pedagógica de cada bloque 

 Semana 3: Consolidación y proyección 

La última semana estuvo orientada a la revisión y proyección futura del proyecto. Incluyó: 

● Corrección de contenidos 

● Ajustes metodológicos 

● Diseño digital complementario 

● Elaboración de propuestas de difusión 

● Preparación de defensa oral 

9.7.2 Valoración del cronograma 

La distribución temporal planteada permitió un desarrollo progresivo y coherente de la 

propuesta, facilitando la integración entre fundamentación teórica, diseño práctico y 

proyección educomunicativa. 

El cronograma demuestra la viabilidad de implementación del programa dentro del marco 

temporal establecido para las prácticas externas y evidencia la planificación estructurada del 

proceso de trabajo. 

9.8 Anexo VIII. Material gráfico y evidencias de las Prácticas 
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