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Juego educativo para la enseñanza- 
aprendizaje de la Estructura  

de la Información en la educomunicación: 
diseño, adaptación y aplicación

Gema Alcolea-Díaz
Universidad Rey Juan Carlos, España

Ramón Reig
Universidad de Sevilla, España

Rosalba Mancinas-Chávez
Universidad de Sevilla, España

Introducción

Conocer la Estructura de la Información es clave en la Educación en Co-
municación. Así lo ponen de manifiesto autores de referencia que entienden la 
propiedad y el control, y otros factores económicos y empresariales, como deter-
minantes de los contenidos de los medios y esenciales para la educación mediática 
(Masterman, 1993; Buckingham, 2005). No obstante, este conocimiento presenta 
dificultades derivadas, fundamentalmente, del cambiante ecosistema mediático 
y de sus múltiples entornos, lo que puede dificultar la labor del profesorado a la 
hora de planificar y dotar de contenido el proceso de enseñanza-aprendizaje. A 
ello se añade lo abstracto y altamente demandante que puede resultar este conte-
nido curricular cuando se trabaja en etapas educativas medias.

En este trabajo se transfiere un recurso pedagógico que ha pretendido sal-
var dichas barreras. Se trata de un juego educativo, específicamente diseñado para 
la enseñanza de la Estructura de la Información, que parte de lo específico para 
alcanzar un conocimiento de lo general, es decir: la telaraña de intereses que se 
encuentran tras el periodismo y la correlación con sus mensajes (Reig, 2017, p. 
25). Resulta casi una necesidad imperiosa que los y las estudiantes se pregunten 
quién y qué hay detrás de la información, que se planteen quién les está hablando 
en cada momento. 
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Con este recurso, que se ha llamado Telaraña de influencias, se ha preten-
dido trascender el dato concreto, como puede ser el conocimiento de qué grupos 
empresariales tienen qué medios –lo cual es algo cambiante y que, habitualmente, 
supone no un cambio estructural sino coyuntural–, para profundizar en cuestio-
nes de fondo como los efectos que tienen en la información la propiedad, las re-
laciones que se establecen con otras industrias, el nivel de dependencia que man-
tienen con el entorno financiero, su papel como soporte publicitario, o la relación 
con las audiencias. Y se hace no solo llamando la atención sobre las influencias 
estructurales en la información, sino de una manera enfocada en las “conexio-
nes directas y concretas entre dichas influencias y los documentos de los medios” 
(Masterman, 1993, p. 90).

La finalidad del juego es que, una vez llevado al aula, los alumnos y alumnas 
participantes, sean conscientes de la existencia de una red de intereses variada y 
cómo esta afecta a la información. A la vez, cultiva el espíritu crítico, mediante la 
contraposición de dos lógicas diferenciadas: la del periodismo –con sus principios 
y criterios de selección en función del interés informativo (Muñoz-Torres, 2002)– 
y la de la empresa, que finalmente es la que sustenta los productos informativos. 

La enseñanza de la Estructura de la Información  
en el marco de la Educomunicación

El marco general del trabajo es la Educación en Comunicación, entendida 
como el conjunto de estrategias que intentan formar en un uso crítico, activo y 
participativo en relación con los medios (Pérez-Tornero, 2000), siendo su función 
básica “la formación de la conciencia crítica y el desarrollo de actitudes activas 
y creativas en el alumnado” (Aguaded, 2001, p. 25). Con el recurso didáctico se 
busca desarrollar, por tanto, las habilidades para el análisis crítico en este entorno 
de conocimiento, que incluye, entre otras, la habilidad de ser consciente de los 
objetivos comerciales, políticos e ideológicos de los medios (Tuominen, 2012, p. 
22), dentro del segundo nivel de contextualización, es decir, el de “los aspectos 
vinculados a la industria/ámbito en la que el texto se produce” (Alvarado, 2012, p. 
107). Se trata de “favorecer el desarrollo de la capacidad de pensar y de hacerlo de 
manera crítica […] puesto que, si bien el conocimiento es esencial en el desarrollo 
del pensamiento, éste solo no lo garantiza” (Aguaded, 1999, p. 221). En definitiva, 
se trata de “problematizar el contenido de los medios, para alejar la concepción 
‘naturalizada’ que presentan de sí mismos […] y evidenciar la articulación de los 
medios con el entramado comercial, empresarial, financiero y político” (Gonzá-
lez-Yuste, 2000, p. 198). 
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La UNESCO (United Nations Educational, Scientific, and Cultural Organi-
zation), en tanto que organismo internacional comprometido de forma activa con 
la Educación en Comunicación, ha contribuido a la publicación de diversos docu-
mentos en los que se proponen, de una forma más o menos desarrollada, métodos 
de trabajo, así como ejercicios concretos para implementarlos en el aula. Los re-
cursos didácticos que se encuentran en los mismos y que están relacionados con 
el enfoque estructural de la información, ponen más el acento en el conocimiento 
de la propiedad (la determinación de los dueños, la identificación de participacio-
nes en otros negocios y los procesos concentradores), y en los efectos de la con-
centración en la información. Sin embargo, al plantear dichas consecuencias, estas 
se derivan de la búsqueda prioritaria del beneficio económico (Tuominen, 2012, 
p. 71), mientras que se diluyen, e incluso minimizan, otros factores determinantes 
de los contenidos. Asimismo, en muchos recursos propuestos, se presupone la fa-
cilidad de conocer la propiedad de los medios y sus referencias cruzadas, cuando 
esta es una labor que puede llevar un amplio y profundo trabajo de investigación 
e, incluso, no llegar a desvelarse completamente tras el mismo. A pesar de que la 
UNESCO facilita fuentes de datos para abordar la propiedad (UNESCO, 2008, p. 
24), su conocimiento a fondo, sus redes y relaciones con el mundo empresarial y 
financiero y otras fuentes de poder, no es algo tan simple y evidente.

En cuanto a los enfoques pedagógicos para abordar la alfabetización me-
diática, la UNESCO propone: la enseñanza reflexiva, el aprendizaje basado en 
problemas, la indagación científica, el estudio de caso, el aprendizaje cooperativo, 
el análisis de textos, el análisis contextual, las traducciones, las simulaciones y las 
producciones (Wilson, Grizzle, Tuazon, Akyempong, & Cheung, 2011). Por otro 
lado, autores de referencia se decantan por el planteamiento lúdico de la edu-
cación mediática, entendiendo que debería impartirse “de manera activa, parti-
cipativa, lúdica” (Ferrés, & Piscitelli, 2012, p. 78), más allá de “las modalidades 
tradicional, racionalista y académica” (Das, 2009, p. 60).

Además, se aboga por que los profesores y profesoras “potencien su capa-
cidad de generar sus propios recursos didácticos” (Aguaded, 2005, p. 55), por lo 
que, en este caso, se ha pretendido colaborar en dicho proceso estratégico al apor-
tar no solo el material para el juego sino, fundamentalmente, la explicación para 
su posible adaptación a múltiples contextos temporales y entornos geográficos y 
socioculturales. Y se recomienda que sea en abierto, ya que el profesorado necesita 
“acceso a los recursos que sean pertinentes y los derechos de autor autorizados 
para uso en el aula” (Wilson, 2012, p. 23).

Este juego sitúa al alumnado en el lado de la producción y, al ponerle en 
primera persona en este ámbito, busca favorecer la aprehensión del conocimiento 



gemA AlcoleA-dÍAz, rAmón reig y rosAlBA mAncinAs-chÁVez

170

y el recuerdo sin necesidad de memorización. Se trata, por un lado, de un juego 
de simulación (Gredler, 1996; Aldrich, 2009; Crookall, 2010), que es considerada 
como especialmente útil para abordar cuestiones sobre el aspecto de producción 
(Frau-Meigs, 2006, p. 39). Entre otros beneficios, la simulación permite el acce-
so a conocimientos globalizados, de forma significativa, estimula el pensamiento 
crítico e incrementa la memoria (Grande de Prado, & Abellá, 2010; Chamizo-
Sánchez & Fernández-Torres, 2013; Domínguez & Yot-Domínguez y Martínez, 
2013; Ortiz-Castells, 1997). Pero, por otro lado, el recurso aúna la simulación con 
un juego de reglas, a modo de concurso. Es simulación en la medida que el alum-
nado toma el punto de vista de editores y directores de informativos de un canal 
de televisión, pero sin interpretación, puesto que, si no, estaríamos ante un juego 
de roles, y toman “las decisiones que consideran adecuadas para resolver lo mejor 
posible la situación en la que se encuentran, tal y como lo harían en la vida real” 
(Andreu-Andrés, García-Casas & Mollar-García, 2005, p.1). Lo que tiene de juego, 
es que no pueden tomar decisiones abiertas, sino que van, en parte, dirigidas. De 
esta manera, quisimos que los alumnos y alumnas se tuvieran que enfrentar con la 
realidad de una reunión de escaleta, con una serie de condicionantes que afectan 
a la selección de noticias, de la manera más simplificada posible, que no simple, 
dada la complejidad del tema.

Diseño del recurso educativo

El proceso de creación del recurso didáctico se inició tras finalizar una fase 
previa de verificación del peso que el conocimiento de la Estructura de la Infor-
mación tiene en la Educación Mediática. Esta se realizó a través del análisis de 
contenido aplicado a las competencias mediáticas de Ferrés & Piscitelli (2012) y a 
las competencias y unidades de enseñanza del curriculum para la Alfabetización 
Mediática e Informacional para profesores de la UNESCO (Wilson et al., 2011). 
Una vez comprobada la fuerte presencia de este conocimiento en la Educomuni-
cación y su estrecha relación con la misma, se procedió a la revisión de una serie 
de recursos didácticos aportados por la UNESCO (Wilson et al., 2011; Tuominen, 
2012; Frau-Meigs, 2006), para la alfabetización mediática, en general, y los cono-
cimientos más relacionados con la Estructura de la Información, en particular, 
valorando sus contenidos, así como las metodologías empleadas y recomendadas. 
Por todo lo anterior, se ha confirmado la conveniencia de diseñar un recurso di-
dáctico para su aplicación en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la Estructu-
ra de la Información en el marco de la educación mediática, destinado a una etapa 
educativa media y con un enfoque metodológico lúdico.
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Así, el juego se orienta, por su temática y dinámica, a edades de 12 a 16 
años –los recursos analizados se dirigen a estudiantes de 11 a 14 años–, período 
que en España comprende la etapa de Educación Secundaria Obligatoria (ESO), 
conformada por cuatro niveles, de 1º a 4º. Entre las finalidades de esta etapa edu-
cativa, se encuentran la adquisición de los elementos básicos de la cultura y la 
formación a los alumnos y alumnas para el ejercicio de sus derechos y obligacio-
nes como ciudadanos y ciudadanas (Ley Orgánica 2/2006, de Educación, artículo 
22), contando, además, entre sus principales objetivos, con desarrollar el sentido 
crítico del alumnado (artículo 23), entroncando con el propósito del contenido 
didáctico propuesto. 

Está enfocado para su aplicación en aulas con hasta treinta alumnos y 
alumnas pudiéndose incluso, si fuera necesario, rebasar este número, conscientes 
de la necesidad de que todo el alumnado presente en el aula participe en el mismo 
a la vez. La ratio de alumnos y alumnas por aula en secundaria es de un máximo 
de 30 (artículo 16, Real Decreto 132/2010 y Ley Orgánica 2/2006, de Educación, 
al margen de normas autonómicas y sin tener en cuenta la tasa de reposición). En 
cualquier caso, el número de personas en el juego, es fácilmente adaptable en la 
dinámica, puesto que se trata de establecer cinco equipos cuya cantidad de com-
ponentes puede variar en función de las necesidades, sin interferir en el mismo.

La configuración del juego fue cambiando durante un periodo de tres me-
ses de diseño. Se plantearon distintas opciones lúdicas –se partió de una propues-
ta de juego de mesa con una dinámica de pistas– teniendo en cuenta criterios 
de contenido, socio académicos y psicopedagógicos. Dichas opciones se fueron 
excluyendo a medida que se ahondaba en su diseño y se planteaban los pros y con-
tras de las mismas, teniendo además en cuenta, en un momento más avanzado, las 
orientaciones aportadas por un grupo de profesores y profesoras de secundaria y 
parte del equipo directivo del Colegio Madre del Divino Pastor, de Andújar, Jaén 
(España), cuya colaboración ha sido crucial en todo el proceso. 

De esta manera, se terminó optando por un juego de simulación combina-
do con uno de reglas a modo de concurso, usando como herramienta una adap-
tación del tablero del programa televisivo Jeopardy. Esta unión de ambos tipos 
de juego hace que el presente recurso se diferencia de otros que podrían resultar 
cercanos, como el que propone que los participantes actúen como un equipo de 
producción formado por editores, productores y presentadores que, enfrentados 
a un flujo de noticias de entrada, lleven a cabo un proceso de selección, edición y 
secuenciación de las mismas en un informativo (Frau-Meigs, 2006, p. 40). A dife-
rencia de esta simulación, en nuestro recurso los alumnos y alumnas se enfrentan 
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con esta situación, pero jugando en equipos y afectados en sus decisiones por una 
serie de condicionantes a la información –en cinco ámbitos distintos que, ade-
más, van en una escala de 1 a 5 de presión sobre el editor, dispuestos en un panel 
de concurso–, que les limitan en la selección de noticias, su jerarquización y les 
ponen en una tesitura complicada para dar forma a una escaleta de emisión de 10 
minutos para un informativo de televisión. Dicha escaleta se configura teniendo 
además en cuenta dos variables jerárquicas de la información en televisión como 
son el tiempo de duración de la noticia y la posición dentro del informativo. Cabe 
indicar que, en un primer momento, se incluyó otro elemento de codificación, 
que fue el tratamiento, positivo, negativo o neutro, de la noticia, pero con la ex-
periencia de juego se comprobó la dificultad de cruzar esta tercera variable para 
el alumnado.

Una vez definido el tipo de recurso lúdico y diseñadas sus reglas y herra-
mientas, se procedió a la prueba del mismo en tres sesiones de juego, que se lle-
varon a cabo con grupos de clase de secundaria del colegio antes indicado. En 
primer lugar, tras una sesión con un grupo de 3º de ESO se procedió a adaptar el 
contenido y el lenguaje. Posteriormente, con su utilización con un grupo de 2º, se 
terminaron de tomar decisiones de adaptación en cuanto a la dinámica de juego y 
de sus herramientas y, con uno de 1º, se procedió al ajuste de los tiempos. De esta 
manera, se ha conseguido alcanzar una reglas equilibradas y sencillas, a pesar de 
la dificultad de diseño del mismo, y una fácil implementación y adaptación por 
parte del profesor o profesora y su desarrollo en el aula.

Por otro lado, cabe señalar que el recurso se ubica en el entorno del medio 
televisivo puesto que, aunque podría haberse aplicado a otros, dada la dinámica 
del juego que precisa de la elaboración de una hoja de codificación de noticias, era 
necesario decantarse por uno en concreto. Así, seleccionamos la televisión que, 
además, en España, aún sigue siendo el medio masivo y preferido para informarse 
(DigitalNewsReport, 2018).

Este recurso solo precisa como personal implicado en su elaboración y 
puesta en práctica al profesor o profesora. Se ha dispuesto un acceso (Alcolea-
Díaz, 2018) a un documento en el que se desglosan de forma detallada los ma-
teriales precisos, la duración del juego, así como las instrucciones al o la docente 
para su aplicación en el aula. Asimismo, en dicho sitio se accede a la herramienta 
digital del recurso (panel de juego) y al material imprimible necesario, incluidas 
las instrucciones de juego que se leerán a los alumnos y alumnas.
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Juego educativo Telaraña de influencias:  
elementos fundamentales y adaptación

Teniendo en cuenta, como acabamos de indicar, que se encuentra a disposi-
ción del profesorado en un acceso permanente en la red la documentación con las 
instrucciones de aplicación del juego en el aula, lo que desarrollamos a continua-
ción es una explicación somera de los elementos fundamentales de la dinámica 
de juego a la que se une, y es lo que consideramos fundamental, el detalle de la 
posible adaptación por parte del o la docente a su contexto temporal, geográfico 
y sociocultural. Así, aunque siempre se podrá jugar con la partida totalmente pre-
parada que se ofrece a modo de ejemplo en el material imprimible y en el panel 
de juego, es posible llevarlo a otras situaciones contextuales siempre que se desee 
o se considere necesario. 

El alumnado, dispuesto en cinco grupos de juego, simula respectivamen-
te la reunión de escaleta de un canal de televisión, a la que asisten el director o 
directora de informativos, así como el editor y editora y responsables de las dis-
tintas secciones en las que esté organizada la redacción de noticias. Una reunión 
de escaleta es previa a los informativos y es en la que, aplicando criterios de valor, 
se toman decisiones sobre los temas que se incluirán y su jerarquización, lo que 
determinará cuestiones como los tiempos, el orden y el tratamiento –géneros pe-
riodísticos, la existencia de directos o las fuentes que se usarán, aportando así la 
visión de la noticia–, generando la denominada escaleta (García de Castro, 2014). 

En el caso del juego, cada grupo va a confeccionar su escaleta sometido a 
una serie de pautas que le van a condicionar las posibilidades de aparecer, o no, 
cada una de las noticias, así como el tiempo y orden de las mismas, contando en 
este caso con un margen de maniobra dentro de una horquilla (tienen la posi-
bilidad de tomar algunas decisiones, aunque afectados por la estructura), como 
veremos más adelante. Las instrucciones de juego que se leen al inicio comien-
zan diciendo:

Hoy, cada equipo, trabajáis en un importante canal de televisión. Sois directores 
y directoras, editores y editoras de informativos. Y estáis en una reunión para 
decidir las noticias que aparecerán en el informativo del mediodía. Os han llegado 
diez noticias. ¿Cuáles seleccionáis? ¿Cómo las vais a organizar y a tratar? Pues va 
a depender de una serie de condicionantes que pueden influir, o no, en vuestras 
decisiones. ¡Vamos a generar la escaleta del informativo!

En estas simuladas reuniones de escaleta, llegan por tanto diez posibles no-
ticias, las mismas a todos los grupos. Las noticias que se ofrecen en el juego al 
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alumnado han tenido que ser seleccionadas previamente por el o la docente. De 
la certera selección y presentación de las mismas, va a depender en gran parte la 
eficacia del juego. El principal criterio para seleccionar dichas noticias debe ser 
que estén relacionadas, o puedan hipotéticamente estarlo, con alguno de los cinco 
condicionantes elegidos para el recurso didáctico, y que han sido: la propiedad, 
la financiación, la publicidad, los públicos (como sinónimo en este caso de au-
diencias) y la política. Dichas influencias se les explican de forma somera a los 
alumnos y alumnas igualmente en las instrucciones:

Las noticias de los medios de comunicación están influidas por una serie de con-
dicionantes, fundamentalmente, por: quiénes son los dueños del medio (sus pro-
pietarios) y otros negocios que puede tener, sus fuentes de financiación (es decir, 
de dónde consigue dinero para funcionar si le hace falta), los anunciantes que 
contratan espacios en el medio (la publicidad), la política, y también su público 
(sus gustos, su ideología, sus hábitos, etc.).

En concreto, es preciso seleccionar dos noticias por cada condicionante. 
Aunque, como es lógico, en dicha selección una información pudiera estar afec-
tada por más de uno de ellos, solo se ceñirá a un condicionante. Hay que tener en 
cuenta que es en este momento cuando se pueden adaptar los criterios al contexto 
sociocultural y mediático del país donde se realice cada experiencia. En el caso 
de la partida de juego que se ofrece montada, y que puede servir de ejemplo, las 
noticias seleccionadas, aportando la redacción final, tal y como se presentan en la 
“tabla de noticias” que se entrega al alumnado, y organizadas por condicionantes, 
fueron las siguientes:

• Propiedad: Los juegos ‘online’ atrapan al 25% de los nuevos ludópatas. La 
publicidad ha normalizado como una cosa divertida el juego online, y está 
haciendo mucho daño (Mouzo, 21/10/2017).

• Propiedad: “Título película”, película producida por vuestro grupo de televi-
sión, se estrena este viernes en cines (La Sexta, 12/03/2018).

• Financiación: El Banco de España da por perdidos 42 590 millones de dine-
ro público de los 56 865 que aportó el Estado al rescate bancario (Público, 
07/09/2017).

• Financiación: Nombre de banco que os presta dinero evita devolver las cláu-
sulas suelo a todos los clientes (Segovia, 28/02/2017).

• Publicidad: Empresa de bebidas presenta 750 despidos y el cierre de cuatro 
plantas embotelladoras en España (Vargas, 22/01/2014).

• Publicidad: Los graves peligros del paracetamol. Su uso continuado tiene 
efectos que desconocíamos (Ayuso, 04/03/2015).
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• Públicos: Brutal explosión tras el choque de dos camiones en China. Un 
choque y una increíble explosión inmediata. Fueron los únicos vehículos 
que se vieron implicados en el accidente (Telecinco, 17/07/2017).

• Públicos: Se acerca lo peor del temporal de frío y nieve: un nuevo frente 
cubrirá de blanco el centro y este de España (Redondo, 04/02/2018).

• Política: El partido que gobierna critica la salida de partidos de la oposición 
del Pacto educativo y cree que “no están a la altura” de sus responsabilida-
des (Europa Press, 07/03/2018).

• Política: 11 derechos que el Gobierno desprecia, según Amnistía 
Internacional (Rodríguez-Pina, 24/02/2016).

Las noticias seleccionadas provienen de días y medios de comunicación 
distintos, unos pertenecientes a grandes grupos mediáticos españoles y otros in-
dependientes a la estructura de la información, e incluso, a una agencia de noti-
cias. En el proceso se ha eliminado la referencia a empresas y productos determi-
nados. De este modo, se ha sustituido el nombre de marcas publicitarias por el 
producto genérico que comercializan, así como el de entidades bancarias, títulos 
de películas, canales y grupos de comunicación, partidos políticos, etcétera. En 
algunos casos, los partidos políticos se han identificado por el papel que desem-
peñan en el gobierno como, por ejemplo, partidos de la oposición. La decisión 
de eliminar cualquier marca, en todos los ámbitos, fue tomada tras una primera 
experiencia de juego, para evitar la generación de controversias en los grupos y la 
pérdida de foco en el objetivo pretendido. Además, en algunos casos, como cuan-
do se sustituye el nombre de una entidad financiera por la relación con la empresa 
de medios, se le aporta al alumno una relación estructural concreta que no tiene 
porqué conocer de forma previa, a la vez que hace más vívida y contextualiza me-
jor la simulación. Por otro lado, en la selección de sucesos se ha evitado que fueran 
escabrosos o nombrar víctimas. Incluso, de hecho, se buscó un suceso que aparece 
por puro espectáculo y por la posibilidad de tener imágenes, pero sin consecuen-
cias, por lo que se encuentra aún más relacionado con el falso acontecimiento y el 
infoentretenimiento. 

Igualmente, cabe señalar que es posible encontrarse con la necesidad de 
realizar una adaptación en el lenguaje en aras de una mejor comprensión o sim-
plificación. Por ejemplo, en nuestro caso sustituimos “la gran banca”, de un titular 
original, por “los bancos”. Y, ante la posibilidad de seleccionar noticias similares, 
optar por la más sencilla en su contexto. Sirva de ejemplo la noticia seleccionada 
“11 derechos que el Gobierno ‘desprecia’, según Amnistía Internacional (Huffing-
ton Post, 24/02/2016), frente a “Amnistía Internacional denuncia que el ‘uso abu-
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sivo’ de leyes antiterroristas en España vulnera la libertad de expresión” (La Sexta, 
13/03/2018), que entendemos más complicada puesto que es necesario el conoci-
miento de dónde emana el poder legislativo y las relaciones de poder. De hecho, 
esta última se probó en una experiencia de juego y nos encontramos con la necesi-
dad de realizar explicaciones que no fueron necesarias con la primera. Finalmente 
indicar que, gracias al periodo de implementación “en pruebas” del juego, con 
todo este proceso de afinamiento en la selección y presentación de las noticias, 
hemos logrado, además, la atemporalidad de las mismas en su presentación. 

Como hemos indicado anteriormente, los grupos disponen de diez noticias 
para confeccionar una escaleta de emisión, pero sometidos a condiciones. Dichas 
condiciones les van a ser dadas a través de un proceso de juego, seleccionándolas 
en un panel proyectado que, ordenado por columnas que responden a distintos 
condicionantes, con un código de color, disponen de diferentes puntuaciones en 
función del nivel de exigencia o laxitud de los mismos (figura 1). 

Figura 1 
Panel de juego “Telaraña de influencias”

Fuente: Elaboración propia

Además, en un plano físico, los condicionantes se representan con unas 
cuerdas/lanas de cinco colores distintos, identificados por el código de color. An-
tes del inicio del juego, las sillas de los cinco equipos estarán dispuestas formando 
cada uno un círculo. En la parte central del círculo de dos de los equipos (en con-
creto, B y D), respectivamente, se encontrarán cinco cuerdas/lanas de cada uno de 
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los cinco colores, atadas a las patas de las sillas a modo de telaraña (imagen 1) o 
bien dispuestas en una mesa central a esos dos círculos igualmente formando una 
red entretejida.

Imagen 1 
Red simbólica de la telaraña de influencias

Fuente: Elaboración propia

Al tratarse de un recurso lúdico, buscando además el entretenimiento y la 
aplicación de la estrategia, los cinco equipos juegan con misiones diferentes. En 
concreto, estas son las misiones:

• Equipos A y C. Trabajan de forma separada, pero su misión es la misma: 
atar el informativo con cuantos más condicionantes mejor. Pero tienen un 
hándicap y es que el informativo tiene que salir y necesita noticias. Si sus 
condicionantes les atan mucho, puede ser que se queden sin noticias que dar.

• Equipos B y D, como hemos indicado, sentados en los círculos de sillas 
que ya tienen 25 cuerdas/lanas atadas a sus sillas o dispuestas en una mesa 
central. Juegan también de forma separada, pero comparten misión: des-
atar el informativo de cuantos más condicionantes mejor. En este caso, el 
problema con el que se pueden encontrar es que el informativo es limitado 
en tiempo y no todas las noticias pueden ser a la vez igual de importantes, 
tanto en su duración como en su orden de aparición.

• Equipo E. Juega desatando condicionantes de los informativos de los equi-
pos A y C, y atando con condicionantes los informativos de los equipos B 
y D, lo que incrementa la sensación de juego. Además, su valor pedagógico 
es que elabora igualmente una propuesta de escaleta, pero sin condiciones.
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Por turnos, los equipos seleccionan en el panel de juego un condicionante, 
organizados por columnas con cinco niveles de puntuación (del 1 al 5). Pueden 
comenzar por la columna que deseen, pero en cada ronda, solo se usa una y, hasta 
que no se haya jugado entera, no se cambia a otra. Al seleccionar el grupo una 
casilla, obtienen las instrucciones para sus noticias, y la puntuación se traduce 
en la obtención de ese número de cuerdas para el atado de las mismas a las sillas 
o su disposición en la mesa, o en el corte/eliminación de ese número de cuerdas, 
del color correspondiente, dependiendo de la misión del equipo. En función del 
número de puntos, la condición será más fácil o más difícil de cumplir, lo que hace 
que entre en juego la estrategia.

¿Cómo dispone el docente las noticias en el panel de juego? Para explicar la 
configuración vamos a aportar un caso práctico. Como se ha indicado se han se-
leccionado dos noticias por cada condicionante. Y cada condicionante tiene cinco 
niveles, en función de lo fuerte que “ata” o “desata” al informativo. Antes de con-
tinuar, cabe aquí indicar las claves de tiempo y posición para el tratamiento de las 
noticias en la escaleta, con las que cuenta el alumnado, que se establecieron de la 
siguiente forma:

• Noticia poco importante: Tiempo máximo 30 segundos. Posición: 6 
en adelante.

• Noticia importante: Tiempo al menos 1 minuto. Posición: 4 o 5.
• Noticia muy importante: Tiempo 2 minutos. Posición 1 a 3.
• Noticia que no sale.

Dicho esto, tomamos un condicionante (sirve de modelo para todos los de-
más, hay que hacerlo con cada uno), en función de las noticias escogidas se redactan 
dos situaciones de partida (A y B), y sus dos noticias (noticia 1 y 2) y se procede de la 
siguiente forma en cuanto a los niveles (1 a 5) y su condición (positiva o negativa) y 
las claves de tiempo y posición (poco importante; importante; muy importante; no 
sale). Veamos esta casuística y su aplicación concreta (en letras cursivas) en el caso 
de juego a modo de ejemplo, para el condicionante “Propiedad”.

• Nivel 1: Noticia 1
 “Título película”, película producida por vuestro grupo de televisión, se 

estrena este viernes en cines
o Situación de partida: parte de una sola situación (A).
o La empresa propietaria de vuestro canal tiene también una productora 

de cine
o Condición negativa para la noticia 1. Claves de tiempo y orden: 
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Importante o Poco importante. La elección de uno u otro tratamiento 
es en función de si la noticia beneficia –en cuyo caso sería 
importante–, o perjudica –poco importante entonces– al medio. Este 
criterio es el que se debe aplicar en todos los casos por el o la docente, 
dejándolo ya de indicar en este texto.

o Las noticias relacionadas con vuestra productora, salen de forma 
importante (véase que se elige de forma importante porque es positivo 
para la empresa)

o Condición positiva para la noticia 1. Claves de tiempo y orden: Poco 
importante o Importante. La elección de uno u otro tratamiento 
es en función de si la noticia beneficia –en cuyo caso sería poco 
importante–, o perjudica –importante entonces– al medio. Este 
criterio es el que se debe aplicar en todos los casos por el o la docente, 
dejándolo de indicar en adelante.

o Las noticias relacionadas con vuestra productora, salen de forma poco 
importante (véase que se elige de forma poco importante porque es 
positivo para la empresa y aquí se trata de eliminar esos intereses; 
dejamos de señalarlo, pero es el modo de proceder en cada caso).

• Nivel 2: Noticia 2
 Los juegos ‘online’ atrapan al 25% de los nuevos ludópatas. La publicidad ha nor-

malizado como una cosa divertida el juego online, y está haciendo mucho daño
o Situación de partida: parte de una sola situación (B)
o La empresa propietaria de vuestro canal tiene también una empresa de 

apuestas online
o Condición negativa para la noticia 2. Claves de tiempo y orden: 

Importante o Poco importante.
o Las noticias negativas sobre el juego y las apuestas online, salen de forma 

poco importante
o Condición positiva para la noticia 2. Claves de tiempo y orden: Poco 

importante o importante.
o Las noticias negativas sobre el juego y las apuestas online, salen de forma 

importante.
• Nivel 3: Noticias 1 y 2
 “Título película”, película producida por vuestro grupo de televisión, se estrena 

este viernes en cines
 Los juegos ‘online’ atrapan al 25% de los nuevos ludópatas. La publicidad ha nor-

malizado como una cosa divertida el juego online, y está haciendo mucho daño
o Situación de partida: parte de dos situaciones (A y B)
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o La empresa propietaria de vuestro canal tiene también una productora 
de cine y una empresa de apuestas online

o Condiciones negativas: 
 − Para la noticia 1. Claves de tiempo y orden: Muy Importante o 

Poco importante.
 Las noticias relacionadas con vuestra productora, salen de forma muy 

importante 
 − Para la noticia 2. Claves de tiempo y orden: Muy Importante o 

Poco importante.
 Las noticias negativas sobre el juego y las apuestas online, salen de 

forma poco importante
o Condiciones positivas:

 − Para la noticia 1. Claves de tiempo y orden: No salen o 
Importante.

 Las noticias relacionadas con vuestra productora, no salen
 − Para la noticia 2. Claves de tiempo y orden: No salen o 

Importante.
 Las noticias negativas sobre el juego y las apuestas online, salen 

de forma importante.
• Nivel 4: Noticias 1 y 2

o Situación de partida: parte de dos situaciones (A y B)
o Condiciones negativas: 

 − Para la noticia 1. Claves de tiempo y orden: Importante o No 
salen.

 Las noticias relacionadas con vuestra productora, salen de forma 
importante

 − Para la noticia 2. Claves de tiempo y orden: Importante o No 
salen.

 − Las noticias negativas sobre el juego y las apuestas online, no salen
o Condiciones positivas:

 − Para la noticia 1. Claves de tiempo y orden: Poco importante o 
Muy Importante.

 Las noticias relacionadas con vuestra productora, salen de forma poco 
importante

 − Para la noticia 2. Claves de tiempo y orden: Poco importante o 
Muy Importante.

 Las noticias negativas sobre el juego y las apuestas online, salen de 
forma muy importante.
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• Nivel 5: Noticias 1 y 2
o Situación de partida: parte de dos situaciones (A y B)
o Condiciones negativas: 

 − Para la noticia 1. Claves de tiempo y orden: Muy Importante o No 
salen.

 Las noticias relacionadas con vuestra productora, salen de forma muy 
importante

 − Para la noticia 2. Claves de tiempo y orden: Muy Importante o No 
salen.

 Las noticias negativas sobre el juego y las apuestas online, no salen
o Condiciones positivas:

 − Para la noticia 1. Claves de tiempo y orden: No salen o Muy 
Importante.

 Las noticias relacionadas con vuestra productora, no salen
 − Para la noticia 2. Claves de tiempo y orden: No salen o Muy 

Importante.
 Las noticias negativas sobre el juego y las apuestas online, salen de 

forma muy importante

Como se puede comprobar, a raíz del juego los alumnos y alumnas van 
encontrándose forzados a incluir noticias y con un determinado tratamiento o 
incluso a eliminar determinadas noticias, algo que va complicándose en función 
de la puntuación elegida. Aunque tienen pequeñas horquillas de tiempo y posi-
ción para manejarse, la cuestión es que el informativo tiene que durar en total 10 
minutos, con una determinada lógica jerárquica, y pueden verse con un exceso de 
influencias o con la falta incluso de noticias que proporcionar al público. A pesar 
de la aparente complicación de la dinámica, el juego tiene unas instrucciones muy 
simples que el alumnado comprende rápidamente, a lo que se une un entorno de 
diseño atractivo (véase una aplicación práctica como ejemplo en la figura 2). 

Las noticias seleccionadas se entregan a cada grupo impresas, dentro de 
una tabla en la que aparecen las mismas junto a una columna adicional en la que 
se anotan los condicionantes (véase figura 3, a modo de ejemplo), que pueden 
verse modificados a lo largo del juego por el grupo E que, recordemos, elimina o 
impone condiciones con sus tiradas. Durante el juego del panel, además de anotar 
sus condicionantes al lado de cada noticia, deberán atar a las sillas/poner sobre 
la mesa o, en su caso, cortar/retirar, las cuerdas o lanas del color jugado (según 
código de color) y en el número elegido por el nivel.
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Figura 2 
Configuración del juego en la condición “Propiedad” en su Nivel 5

Fuente: Elaboración propia

Figura 3 
Tabla de noticias y condiciones

Condiciones Noticias

Los juegos “online” atrapan al 25% de los nuevos ludópatas. La publicidad ha normalizado 
como una cosa divertida el juego online, y está haciendo mucho daño. 

Brutal explosión tras el choque de los dos camiones en China. Un choque y una increíble 
explosión inmediata. Fueron los únicos vehículos que se vieron implicados en el accidente

“título película”, película producida por vuestro grupo de televisión, se entra este vier-
nes en cines. 

Nombre de banco que os presta dinero evita devolver las cláusulas suelo a todos los 
clientes

Se acerca lo peor del temporal de frío y nieve: un nuevo frente cubrirá de blanco el centro 
y este de España

Empresa de bebidas presenta 750 despidos y el cierre de cuatro plantas embotelladoras 
en España

Los graves peligros del paracetamol:” Su uso continuado tiene efectos que desconocíamos”

El banco de España da por perdidos 42.590 millones de dinero público de los 56.865 que 
aportó el Estado al rescate bancario

El partido que gobierna crítica la salida de partidos oposición del Pacto educativo y 
cree que no “están la altura” de sus responsabilidades

11 derechos que el Gobierno desprecia, según Amnistía Internacional

Fuente: Elaboración propia
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Se ha planificado un determinado orden de juego (figura 4) para lograr la 
rotación y así garantizar que todos los grupos tenga la posibilidad de elegir en pri-
mer lugar en uno de los condicionantes (aunque, por lógica, el grupo E siempre 
juega en último lugar) y, por lo tanto, dando la misma oportunidad a todos los 
equipos de elegir cualquier puntuación, dado que por ronda se juega siempre a la 
misma columna. 

Figura 4 
Orden de turnos de juego

Fuente: Elaboración propia

Por otro lado, el o la docente cuenta con una tabla de control de 
la partida (figura 5) para llevar contabilizado y controlado el desarrollo 
del juego.

Figura 5 
Control de partida

Fuente: Elaboración propia
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Una vez finalizado el juego en el panel, se precisan unos minutos para es-
tructurar la escaleta de emisión teniendo en cuenta cada equipo todos los condi-
cionantes acumulados, salvo el grupo E, que la genera sin ningún tipo de influen-
cia. Para ello disponen de una tabla vacía, con las casillas de posición, noticia y 
duración, y diez entradas como máximo (figura 6).

Figura 6 
Tabla para la escaleta de emisión del informativo

Fuente: Elaboración propia

Al final de este proceso, como toda simulación, se pasa a una última fase de 
evaluación de la misma. Se puede pedir a cada grupo que cuente a los demás en 
voz alta la escaleta que tiene y, posteriormente, se procede a una valorar las distin-
tas situaciones vividas, las dificultades encontradas, etcétera. O, como alternativa, 
el o la docente podrá leer cada una de las noticias en orden, preguntará quiénes la 
han incluido en su escaleta, por qué sí o no lo han hecho, si les parecía prioritaria 
cuando la vieron al principio, etcétera. Se conduce así un debate sobre lo similar 
de la experiencia a lo que encontramos en el mundo real y una reflexión sobre 
la información en los medios. A pesar de que en las instrucciones se indica que 
“ganará quien más cuerdas ate y quien más cuerdas desate pero que, a la vez, haya 
conseguido sacar un informativo de 10 minutos”, en todos los casos en los que 
hemos llevado el recurso al aula, nunca se ha procedido a dicho recuento. Nadie 
termina acordándose de aquello, y se centran en el debate. 
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Conclusiones

Como se ha explicado con anterioridad, antes de la presentación de este 
recurso lúdico de forma pública, se ha aplicado en tres momentos diferentes en 
grupos de estudiantes de secundaria. En todas las ocasiones, la valoración final 
del juego ha sido absolutamente satisfactoria, puesto que se han alcanzado los 
objetivos de conocimiento buscados, a tenor de los comentarios y reflexiones 
aportados por los alumnos y alumnas al llegar, en cada caso, a la fase de eva-
luación de la experiencia en el aula. Se puede concluir que el recurso didáctico 
logra una gran profundidad de pensamiento a la hora de reflexionar sobre las 
influencias que condicionan el quehacer periodístico, así como el conocimiento 
de dichos condicionantes.

No obstante, el proceso de evaluación de este recurso didáctico no ha con-
cluido. De hecho, se está trabajando en un experimento para la obtención de datos 
con los que no solo corroborar el buen funcionamiento del juego en cuanto a la 
obtención de los objetivos propuestos, algo ya comprobado, sino el impacto de 
este recurso lúdico en el aprendizaje en comparación con el logro alcanzado cuan-
do no se aplica y se recurre a un proceso de enseñanza-aprendizaje tradicional. En 
el marco de esta nueva fase experimental, y de su diseño metodológico, se ha ela-
borado una encuesta que ha sido aplicada de forma previa para su testeo. En este 
sentido, es interesante señalar que se ha utilizado con el grupo de 3º de ESO con el 
que se jugó a Telaraña de influencias, tres meses después. Los resultados obtenidos, 
han puesto de manifiesto la memoria a medio plazo alcanzada, siendo capaces los 
alumnos y alumnas de detectar y explicar de forma mayoritaria, en tres de cinco 
noticias propuestas, los condicionantes tras las mismas desde la perspectiva de la 
Estructura de la Información. 

Todo lo cual no hace más que afianzar nuestro convencimiento de que, con el 
trabajo aportado, el profesorado cuenta con una herramienta metodológica de gran 
utilidad con la que fomentar el pensamiento crítico de los alumnos y alumnas para 
que, desde el momento de su aplicación, se pregunten ante los mensajes por el quién 
del sujeto comunicante y los porqués que pueden esconderse detrás de los mismos.
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Highlights 

• Conocer la Estructura de la Información es clave en la Educación en 
Comunicación. 

• En este trabajo se transfiere un juego educativo, de simulación y de reglas, 
a modo de concurso, específicamente diseñado para la enseñanza de la 
Estructura de la Información, que parte de lo específico para alcanzar un 
conocimiento de lo general, es decir: la telaraña de intereses que se encuen-
tran tras el periodismo y la correlación con sus mensajes. 

• Con este recurso, que se ha llamado Telaraña de influencias, se trasciende 
del dato concreto, para profundizar en cuestiones de fondo como los efec-
tos que tienen en la información la propiedad, las relaciones que se esta-
blecen con otras industrias, el nivel de dependencia que mantienen con el 
entorno financiero, su papel como soporte publicitario, o la relación con 
las audiencias. 

• Se explica su posible adaptación a múltiples contextos temporales y entor-
nos geográficos y socioculturales y se ha dispuesto todo el material necesa-
rio para el juego en un repositorio abierto y permanente.

• Con el trabajo aportado, el profesorado cuenta con una herramienta meto-
dológica de gran utilidad con la que fomentar el pensamiento crítico de los 
alumnos y alumnas para que, desde el momento de su aplicación, se pre-
gunten ante los mensajes por el quién del sujeto comunicante y los porqués 
que pueden esconderse detrás de los mismos.
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