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¿Alguna	vez	has	visto	el	juego	Pasapalabra	en	televisión?	Si	no	lo	has	escuchado	antes,	es	un	juego	muy	entretenido	y	dinámico	donde	se	usa	el	conocimiento,	destreza	y	memoria	de	una	persona.	Hoy	Houm	te	trae	una	plantilla	de	Pasapalabra	descargable	para	personalizar	a	tu	pinta	este	juego	tan	entretenido	para	disfrutar	en	grupo.	Es	tan	dinámico,
que	tú	pones	el	contenido	de	acuerdo	con	quién	lo	quieras	jugar.	¡Lo	genial	es	que	cada	vez	que	lo	juegues	puede	ser	diferente	y	no	te	aburres	ni	repites	el	mismo	juego!	Prepárate	para	disfrutar	este	divertido	juego,	solo	necesitas:	Power	Point	Motivación	de	un	moderador	para	armar	todo	Plataforma	para	hacer	videollamadas	y	compartir	pantalla	(si
se	hace	remotamente)	¡Personas	con	ganas	de	jugar!	Descarga	el	Power	Point	haciendo	clic	en	el	siguiente	botón:	Este	famoso	juego	de	la	televisión	se	trata	de	lo	siguiente:	Comienzan	jugando	2	equipos	de	3	personas	cada	uno	y	parten	con	diversos	juegos	(como	“letra	a	letra”,	“la	pista”,	“la	memoria”,	“la	pista	musical”,	“el	colgado”,	“bachillerato”,
“palabras	cruzadas”)	en	donde	si	van	ganando,	van	acumulando	puntos	para	el	juego	del	final,	el	famoso	Rosco.	En	esta	actividad	del	final,	se	usan	todos	los	segundos	acumulados	anteriormente	para	adivinar	todas	las	letras	del	abecedario	con	palabras	aceptadas	por	la	Real	Academia	Española	sin	cometer	ningún	error.	Este	último	se	juega	una
persona	contra	otra	(yéndose	del	lugar	los	4	invitados	que	habían	antes).	¡Descubre	también	estos	30	juegos	en	casa	para	hacer	en	familia!	En	esta	plantilla	vienen	3	juegos,	pero	puedes	siempre	agregarle	lo	que	tú	quieras	y	usar	este	PPT	de	base.	Las	instrucciones	y	juegos	las	puedes	definir	tú,	pero	acá	te	traemos	un	par	de	ideas	de	cómo	jugarlo,	ya
sea	con	tu	familia,		tus	amigos,	tus	compañeros	de	trabajo,	¡o	con	quién	sea!	Para	jugar,	se	necesitan	al	menos	3	participantes	(2	jugadores	y	1	moderador).	No	tiene	máximo	de	jugadores,	tú	lo	puedes	hacer	personalizable	a	tu	pinta,	y	cambiar	las	reglas	que	estimes	necesarias.	Lo	más	entretenido	de	todo,	es	la	flexibilidad	del	juego.	Puedes	jugarlo	en
tu	casa	con	tu	familia,	como	también	puedes	jugarlo	via	Zoom	o	alguna	plataforma	por	la	cual	el	moderador	pueda	compartir	pantalla	y	presentar	el	Power	Point.	Por	otra	parte,	puedes	hacer	2	equipos	si	quieres,	como	también	puede	ser	sin	equipos	y	compiten	entre	todos	y	solo	hay	un	ganador.	En	este	juego	se	enfrenta	una	persona	contra	otra	si	se
juega	sin	equipos.	Si	se	juega	con	equipos,	una	persona	de	un	equipo	contra	otra	del	otro.	Se	jugarán	tantos	juegos	como	participantes	haya	por	equipo.	Es	decir,	si	son	10	personas	jugando,	habrá	5	juegos.	Acá	te	recomendamos	que	cada	Pista	se	haga	de	un	participante	del	juego.	Por	ejemplo,	si	juegas	con	tu	grupo	de	amigas	de	toda	la	vida,	la
moderadora	debiese	hacer	una	diapositiva	de	“la	pista”	de	cada	una	del	grupo.	Para	cada	una,	deberá	llamarla	y	preguntarle	acerca	de	5	pistas	difíciles	de	ella.	En	relación	a	su	vida,	historias,	familia,	datos	extraños,	lo	que	sea.	El	moderador	deberá	escribir	el	nombre	de	la	persona	que	es	de	cada	diapositiva	de	“la	pista”	y	los	dos	rivales	que	harán
cada	una.	La	idea	es	poner	las	pistas	de	más	difícil	a	más	fácil,	siendo	la	quinta	pista	ya	una	fácil	por	si	no	han	adivinado	a	la	persona	con	las	pistas	anteriores.	También,	pueden	hacerlo	de	lo	que	sea,	pistas	de	cualquier	concepto	en	general:	comidas,	personajes	históricos,	farándula,	objetos,	lugares,	etc.	Una	vez	el	moderador	diga	la	primera	pista;
los	2	participantes	de	ese	juego	tendrán	solo	una	posibilidad	de	respuesta.	El	que	diga	primero	la	respuesta	correcta,	gana.	Si	lo	dicen	al	mismo	tiempo,	los	dos	ganan	puntos.	Pero	si	ambos	dijeron	una	respuesta	incorrecta,	el	moderador	seguirá	por	orden	con	las	siguientes	pistas.	Por	otro	lado,	si	no	saben	la	respuesta,	pueden	no	decir	nada,	decir
“pasapalabra”	y	esperar	a	la	siguiente	pista.	El	Power	Point	está	animado	para	que	cada	pista	vaya	saliendo	una	vez	el	moderador	vaya	avanzando	haciendo	clic.	Cada	juego	contiene	cinco	pistas.	Si	algún	jugador	adivina	el	concepto	a	la	primera	pista,	ganará	5	puntos.	A	medida	que	solicite	más,	se	quitará	un	punto.	Por	lo	que	si	pide	cinco	pistas,	solo
sumará	un	punto.	¡Ojo!	Si	se	está	jugando	en	equipos:	Si	algún	jugador	que	no	está	en	su	turno	de	jugar,	le	da	la	respuesta	a	quién	está	concursando,	los	puntos	van	hacia	el	equipo	contrario.	Si	se	está	jugando	individualmente:	Si	algún	jugador	que	no	está	en	su	turno	de	jugar,	le	da	la	respuesta	a	quién	está	concursando,	se	le	descuentan	esos	puntos
a	esa	persona.	En	este	juego,	tendrás	diapositivas	con	varias	categorías:	lugares,	comidas,	acontecimientos,	historia,	personas…	¡Puedes	agregar	todas	las	que	tú	quieras!	Se	juega	de	a	dos	personas	o	en	equipos.	Si	eliges	la	segunda	opción,	juega	un	participante	de	un	equipo	contra	un	participante	de	otro	equipo.	Recomendamos	que	si	son	10
participantes,	jueguen	de	a	dos	y	5	diapositivas	de	“Palabras	cruzadas”.	Así,	todos	alcanzan	a	jugar	una	vez.	El	moderador	deberá	preparar	el	Power	Point,	escribiendo	descripciones,	adivinanzas	o	frases…	¡lo	que	quiera!	La	palabra	de	la	respuesta,	debe	separarla	en	dos	y	poner	en	la	primera	parte	en	alguno	de	los	rectángulos	de	la	izquierda	de	la
diapositiva,	y	la	otra	mitad	a	la	derecha,	aleatoriamente,	de	manera	desordenada.	Por	ejemplo,	si	el	tema	es	“comidas”	y	lo	estás	jugando	con	tu	familia,	puede	ser:	“a	esto	es	alérgica	la	abuela”	y	la	respuesta	es	“camarones”.	Pones	a	la	izquierda	“Cama”	y	a	la	derecha	“rones”	en	distintas	posiciones.	Una	vez	comenzado	el	juego,	el	moderador	iniciará
leyendo	frase	por	frase.	Leerá	una,	y	el	primero	de	los	dos	participantes	que	una	la	palabra	y	diga	la	respuesta	ganará	un	punto.	Si	dicen	la	respuesta	al	mismo	tiempo,	ambos	ganan	un	punto.	Si	ninguno	sabe	la	respuesta	pueden	decir	pasapalabra	y	se	continúa	a	la	siguiente	palabra.	Al	final,	se	repetirán	las	palabras	que	no	pudieron	ser	adivinadas
para	que	las	terminen	completando.		¡Ojo!	Si	se	está	jugando	en	equipos:	Si	algún	jugador	que	no	está	en	su	turno	de	jugar,	le	da	la	respuesta	a	quién	está	concursando,	los	puntos	van	hacia	el	equipo	contrario.	Si	se	está	jugando	individualmente:	Si	algún	jugador	que	no	está	en	su	turno	de	jugar,	le	da	la	respuesta	a	quién	está	concursando,	se	le
descuentan	esos	puntos	a	esa	persona.	En	este	juego,	el	moderador	en	su	cuaderno	o	notas	del	celular,	deberá	escribir	de	la	A	la	Z	(sin	la	W),	la	descripción	de	algo,	algún	concepto,	lo	que	sea.	La	respuesta	debe	ser	una	palabra	que	comience	o	contenga	esa	letra.	Ejemplo:	si	estás	jugándolo	con	tus	amigas,	y	toca	la	letra	P.	El	moderador	puede	decir:
“hacíamos	esto	en	el	colegio	siempre	a	fin	de	año”,	la	respuesta	es	“paseo”.		Esta	última	actividad	se	juega	de	la	siguiente	manera.	El	moderador	hace	una	lista	de	las	personas	que	estén	jugando	de	la	manera	que	quiera.	Puede	ser	por	abecedario,	edad,	o	como	quiera.	Luego,	la	persona	que	lleve	más	puntaje	comenzará	y	se	seguirá	jugando	en	el
orden	de	la	lista.	El	moderador	comenzará	por	la	letra	A	y	cada	participante	tendrá	3	segundos	para	responder.	Si	no	dice	“pasapalabra”	y	pasan	3	segundos,	pasa	a	adivinar	la	persona	siguiente	en	la	lista.	Si	adivina,	gana	1	punto	y	sigue	esa	misma	persona	con	la	siguiente	letra,	B.	Y	así	sucesivamente.		Si	adivina,	sigue	jugando,	y	si	no,	pasa	a	la
siguiente	persona.	El	rosco,	por	lo	tanto,	va	avanzando	a	medida	que	se	vaya	adivinando.	Por	eso,	vas	a	ver	en	el	Power	Point	círculos	verdes	que	van	a	apareciendo	a	medida	que	avanzas.	Si	se	juega	en	equipos:	El	moderador	deberá	hacer	dos	listas,	una	del	equipo	1	y	otra	del	equipo	2.	(Recomendamos	dejarla	anotada	en	la	diapositiva	para	que	la
gente	pueda	verlo	en	la	pantalla	de	la	presentación	y	no	se	confunda.	Así	saben	cuándo	es	su	turno).	Comienza	jugando	el	equipo	que	lleve	más	puntos	y	si	adivina	antes	de	los	3	segundos,	pasa	a	adivinar	la	siguiente	persona	de	su	equipo.	Si	no	adivina,	pasa	a	adivinar	la	primera	persona	de	la	lista	del	otro	equipo.	Y	así	sucesivamente.	Si	se	juega	sin
equipos:	Parte	la	persona	que	lleve	más	puntos	y	si	adivina	antes	de	los	3	segundos	pasa	la	misma	persona	a	adivinar	la	siguiente	palabra.	Si	dice	pasapalabra	o	pasan	3	segundos,	pasa	a	adivinar	la	persona	que	viene	en	la	lista,	y	así	sucesivamente.	Se	gana	un	punto	por	letra	adivinada.	Para	terminar,	gana	la	persona	o	equipo	que	lleve	más	puntos.
Al	final	del	Power	Point,	hay	una	diapositiva	personalizable	para	escribir	los	premios	de	los	3	primeros	lugares,	si	es	que	se	juega	sin	equipos.	Si	se	juega	en	equipos,	solamente	se	pone	el	premio	del	grupo	ganador	donde	está	la	copa.	Esperamos	que	te	sea	de	ayuda	esta	plantilla	para	crear	tu	propio	juego	y	te	resulte	increíble.	¡Echa	a	andar	tu
imaginación	e	inventa	una	actividad	que	hará	a	todos	pasar	un	buen	rato!	Suscríbete	al	blog	de	Houm	Si	quieres	buscas	arrendar	una	propiedad,	te	recomendamos	ingresar	a	Houm	donde	puedes	arrendar	rápido	y	100%	online.	Si	tienes	una	propiedad	de	inversión	y	buscas	arrendarla	te	invitamos	a	conocer	más	de	Houm	y	su	servicio	diferenciador
del	mercado	inmobiliario…	¡no	te	arrepentirás!	Hoy	quiero	enseñaros	cómo	crear	vuestro	propio	Pasapalabra	de	forma	online.	Es	muy	fácil	de	crear	y	un	recurso	muy	motivador	para	los	niños.	Además,	al	crearlo	tú	puedes	utilizarlo	para	reforzar,	repasar	o	evaluar	cualquier	materia	y	cualquier	nivel	escolar.	Lo	primero	que	tenemos	que	hacer	es
dirigirnos	a	este	enlace.	Después,	pulsamos	sobre	"Crea	un	rosco	nuevo".	Y	creamos	nuestras	propias	preguntas	y	respuestas.	Puedes	dejar	letras	sin	escribir,	éstas	no	saldrán	en	el	rosco	y,	por	lo	tanto,	no	serán	evaluadas.		REFERENCIAS:	El	Filandón	Educativo	(2013).	Cómo	crear	un	pasapalabra	para	nuestra	materia.	Consultada	el	30	de	Diciembre
de	2015,	en	�	El	rosco	de	pasapalabra	es	un	juego	de	palabras	que	ha	ganado	popularidad	en	España,	especialmente	a	través	del	programa	de	televisión	homónimo.	En	este	juego,	los	participantes	deben	adivinar	palabras	que	empiezan	con	letras	específicas,	basándose	en	definiciones	o	pistas	dadas	por	el	presentador.	El	objetivo	es	completar	un
círculo	de	letras,	donde	cada	letra	corresponde	a	una	palabra	que	el	jugador	debe	identificar,	creando	así	una	experiencia	tanto	entretenida	como	educativa.	Reglas	del	juego	Para	jugar	al	rosco	de	pasapalabra,	se	necesita	un	panel	con	letras	del	alfabeto.	Cada	letra	representa	una	palabra	que	el	jugador	debe	adivinar.	El	jugador	elige	una	letra	y	el
presentador	ofrece	una	pista	relacionada	con	la	palabra	correspondiente.	Si	el	jugador	acierta,	continúa	con	otra	letra;	si	falla,	puede	optar	por	pasar	a	la	siguiente	letra	o	intentar	nuevamente.	El	juego	culmina	cuando	el	jugador	completa	el	rosco	o	se	agota	el	tiempo.	Materiales	y	formatos	En	cuanto	a	los	materiales,	el	rosco	puede	ser	realizado	con
pizarras,	cartones	o	incluso	de	manera	digital	a	través	de	aplicaciones	y	plataformas	en	línea.	El	estilo	del	juego	puede	variar	desde	un	formato	más	clásico,	que	utiliza	elementos	visuales	de	la	televisión,	hasta	versiones	adaptadas	para	eventos	en	vivo	o	reuniones	familiares.	Los	coleccionistas	de	memorabilia	del	programa	pueden	encontrar	objetos
como	tableros	originales,	fichas	o	merchandising	asociado	que	pueden	tener	un	valor	significativo	en	el	mercado.	Valor	para	coleccionistas	Para	los	coleccionistas,	el	rosco	de	pasapalabra	no	solo	es	un	pasatiempo,	sino	también	una	oportunidad	de	inversión.	Algunos	elementos	relacionados	con	el	programa,	como	cartas	o	ediciones	especiales,	pueden
ser	tasados	en	cientos	de	euros,	dependiendo	de	su	rareza	y	estado	de	conservación.	Es	fundamental	investigar	las	tendencias	del	mercado	y	las	piezas	más	valoradas,	así	como	asistir	a	ferias	y	exposiciones	donde	se	puedan	adquirir	artículos	únicos.	En	resumen,	el	rosco	de	pasapalabra	es	un	juego	que	combina	diversión	y	aprendizaje,	siendo
accesible	tanto	para	jugadores	ocasionales	como	para	coleccionistas	serios.	Con	un	enfoque	en	la	estrategia	y	el	conocimiento,	este	juego	continúa	siendo	un	fenómeno	cultural	en	España,	atrayendo	a	nuevas	generaciones	y	manteniendo	viva	la	tradición	de	los	juegos	de	palabras.	Pasos	para	crear	tu	propio	rosco	de	pasapalabra	online	Crear	tu	propio
rosco	de	pasapalabra	online	es	un	proceso	divertido	y	creativo	que	puede	enriquecer	tu	experiencia	en	el	mundo	del	coleccionismo.	Para	empezar,	es	esencial	que	te	familiarices	con	la	estructura	del	rosco,	que	se	compone	de	25	definiciones	correspondientes	a	cada	letra	del	alfabeto.	Este	formato	no	solo	es	entretenido,	sino	que	también	puede	ser
utilizado	como	una	herramienta	educativa	o	para	realizar	eventos	temáticos.	1.	Selección	de	categorías	y	temas	El	primer	paso	es	decidir	las	categorías	que	deseas	incluir	en	tu	rosco.	Puedes	optar	por	temas	relacionados	con	la	historia	del	arte,	la	antigüedad,	o	incluso	elementos	específicos	de	tu	colección	personal.	Por	ejemplo,	si	te	apasionan	los
muebles	antiguos,	podrías	incluir	términos	como	barroco,	renacimiento,	y	art	déco.	Esto	no	solo	hará	que	el	juego	sea	más	interesante,	sino	que	también	permitirá	a	los	jugadores	aprender	sobre	diferentes	estilos	y	épocas.	2.	Creación	de	definiciones	Una	vez	que	tengas	tus	categorías	definidas,	es	hora	de	redactar	las	definiciones.	Asegúrate	de	que
sean	claras	y	concisas,	utilizando	un	lenguaje	que	sea	accesible	para	todos.	Por	ejemplo,	para	la	letra	"M",	podrías	definir	madera	de	caoba	como	"un	material	valioso	utilizado	en	la	fabricación	de	muebles	finos	debido	a	su	durabilidad	y	color".	Recuerda	que	la	precisión	es	clave,	especialmente	en	el	ámbito	del	coleccionismo,	donde	los	detalles	pueden
afectar	la	tasación	de	los	objetos.	3.	Diseño	y	formato	El	siguiente	paso	es	elegir	una	plataforma	en	línea	para	diseñar	tu	rosco.	Hay	múltiples	herramientas	disponibles	que	permiten	personalizar	el	formato	y	el	diseño	visual	del	juego.	Puedes	incluir	imágenes	de	los	objetos	o	estilos	que	mencionas,	lo	que	enriquecerá	la	experiencia	de	los	jugadores.
Por	ejemplo,	si	hablas	de	una	cerámica	andaluza,	incluir	una	imagen	puede	ayudar	a	los	jugadores	a	identificarla	mejor.	Recuerda	que	un	diseño	atractivo	puede	hacer	que	tu	rosco	sea	más	interactivo	y	educativo.	4.	Compartir	y	jugar	Finalmente,	una	vez	que	tu	rosco	esté	listo,	compártelo	con	amigos,	familiares	o	en	comunidades	en	línea	de
coleccionistas.	Puedes	organizar	sesiones	de	juego	en	línea	o	incluso	crear	un	evento	presencial	para	disfrutarlo	en	grupo.	Esto	no	solo	fomentará	el	aprendizaje	sobre	antigüedades	y	coleccionismo,	sino	que	también	fortalecerá	las	conexiones	con	otros	entusiastas.	¡Diviértete	y	disfruta	del	proceso	creativo!	Recursos	y	herramientas	recomendadas
para	hacer	un	rosco	de	pasapalabra	1.	Diccionarios	y	enciclopedias	Para	construir	un	rosco	de	pasapalabra	efectivo,	es	fundamental	contar	con	diccionarios	y	enciclopedias	de	referencia.	Estos	recursos	te	permitirán	ampliar	tu	vocabulario	y	profundizar	en	el	conocimiento	de	palabras	que	pueden	ser	menos	comunes	o	específicas	de	ciertos	temas.
Utiliza	diccionarios	temáticos	que	se	centren	en	áreas	como	la	historia	del	arte	o	la	arqueología,	lo	que	puede	resultar	especialmente	útil	para	coleccionistas	de	antigüedades.	2.	Aplicaciones	móviles	y	juegos	en	línea	Hoy	en	día,	existen	numerosas	aplicaciones	móviles	y	juegos	en	línea	diseñados	para	mejorar	el	vocabulario	y	la	agilidad	mental.
Plataformas	como	estas	ofrecen	ejercicios	interactivos	que	simulan	el	formato	del	rosco,	permitiendo	a	los	usuarios	practicar	en	cualquier	lugar.	Estas	herramientas	son	ideales	para	aquellos	que	buscan	perfeccionar	su	habilidad	para	participar	en	concursos	o	simplemente	disfrutar	de	un	desafío	mental.	3.	Grupos	de	estudio	y	foros	de	discusión
Unirse	a	grupos	de	estudio	o	foros	de	discusión	puede	ser	una	estrategia	valiosa.	Estos	espacios	permiten	a	los	participantes	compartir	conocimientos	y	recursos	sobre	temas	específicos,	así	como	resolver	dudas	en	tiempo	real.	Considera	la	posibilidad	de	formar	un	grupo	con	amigos	o	colegas	que	también	estén	interesados	en	mejorar	sus	habilidades
lingüísticas,	creando	un	ambiente	de	aprendizaje	colaborativo.	4.	Libros	de	trivia	y	cultura	general	La	lectura	de	libros	de	trivia	y	cultura	general	es	otra	excelente	manera	de	enriquecer	tu	base	de	conocimientos.	Estos	textos	abarcan	una	amplia	gama	de	temas,	desde	historia	hasta	ciencia,	y	pueden	ofrecer	datos	curiosos	que	resulten	útiles	en	el
juego.	Al	incluir	información	sobre	épocas	históricas	y	materiales	utilizados	en	antigüedades,	también	podrás	relacionar	tus	conocimientos	sobre	el	coleccionismo	con	el	contenido	del	rosco.	5.	Recursos	audiovisuales	Finalmente,	no	subestimes	el	poder	de	los	recursos	audiovisuales	como	documentales	y	programas	educativos.	Estos	pueden
proporcionar	un	contexto	visual	que	ayuda	a	recordar	información	y	a	entender	mejor	ciertos	conceptos.	Además,	los	documentales	sobre	arte	y	antigüedades	pueden	inspirarte	y	ofrecerte	un	enfoque	más	profundo	sobre	los	temas	que	podrías	incluir	en	tu	rosco	de	pasapalabra.	Consejos	para	personalizar	tu	rosco	de	pasapalabra	con	temática	de
antigüedades	Personalizar	tu	rosco	de	pasapalabra	con	temática	de	antigüedades	puede	ser	una	actividad	divertida	y	educativa,	ideal	para	los	amantes	de	la	historia	y	el	coleccionismo.	Al	elegir	las	palabras	que	formarán	parte	del	juego,	considera	incluir	términos	relacionados	con	épocas	históricas	como	el	Renacimiento,	el	Barroco	o	el	Modernismo.
Por	ejemplo,	palabras	como	"gótico",	"mosaico"	o	"cerámica"	no	solo	son	relevantes,	sino	que	también	fomentan	el	aprendizaje	sobre	diferentes	estilos	y	técnicas	artísticas.	Incorpora	materiales	y	técnicas	Otro	aspecto	interesante	es	la	inclusión	de	materiales	que	se	utilizaron	en	la	antigüedad.	Palabras	como	"bronce",	"porcelana"	o	"mármol"	pueden
enriquecer	el	vocabulario	del	rosco.	También	puedes	añadir	técnicas	específicas	como	"esmalte",	"talla"	o	"grabado",	que	son	fundamentales	para	entender	el	proceso	de	creación	de	muchas	antigüedades.	Esto	no	solo	diversifica	el	juego,	sino	que	también	aporta	un	enfoque	práctico	sobre	el	coleccionismo.	Estilos	artísticos	Es	fundamental	incluir
estilos	artísticos	en	tu	rosco,	ya	que	cada	uno	de	ellos	tiene	características	únicas	que	pueden	ser	fascinantes	para	los	jugadores.	Palabras	como	"impresionismo",	"cubismo"	o	"romanticismo"	pueden	abrir	debates	sobre	las	diferencias	y	similitudes	entre	los	movimientos	artísticos.	Además,	incluir	nombres	de	artistas	famosos	como	"Goya",	"Dalí"	o
"Velázquez"	puede	servir	como	un	excelente	punto	de	partida	para	discutir	sus	obras	y	su	impacto	en	el	mundo	del	arte.	Datos	sobre	tasaciones	Un	aspecto	práctico	que	también	puedes	incorporar	son	palabras	relacionadas	con	tasaciones	y	el	valor	de	las	antigüedades.	Términos	como	"subasta",	"valoración"	o	"certificación"	son	importantes	para
cualquier	coleccionista.	Puedes	añadir	ejemplos	de	cómo	ciertos	objetos,	como	un	jarrón	de	porcelana	del	siglo	XVIII,	pueden	alcanzar	precios	de	miles	de	euros	en	el	mercado.	Esto	no	solo	hace	que	el	juego	sea	más	informativo,	sino	que	también	educa	a	los	participantes	sobre	la	importancia	de	la	autenticidad	y	la	procedencia	en	el	coleccionismo.
Finalmente,	considera	incluir	colecciones	famosas	y	museos	reconocidos,	como	el	Museo	del	Prado	o	el	Museo	Thyssen-Bornemisza.	Palabras	como	"reproducción",	"exposición"	o	"patrimonio"	pueden	proporcionar	un	contexto	más	amplio	sobre	el	valor	cultural	de	las	antigüedades.	Personalizar	tu	rosco	de	pasapalabra	de	esta	manera	no	solo	lo	hace
más	atractivo,	sino	que	también	crea	una	experiencia	de	aprendizaje	inmersiva	para	todos	los	participantes.	Cómo	compartir	y	jugar	tu	rosco	de	pasapalabra	con	amigos	Para	disfrutar	de	un	divertido	juego	de	*Pasapalabra*	con	amigos,	lo	primero	que	necesitas	es	un	rosco.	Este	elemento	central	del	juego,	que	consiste	en	un	círculo	con	letras,	es
esencial	para	poner	a	prueba	tus	conocimientos.	Puedes	optar	por	crear	tu	propio	rosco	en	casa,	utilizando	materiales	simples	como	cartón	o	papel,	o	bien	adquirir	uno	de	los	modelos	disponibles	en	tiendas	de	juegos.	Recuerda	que	la	calidad	del	material	puede	influir	en	la	durabilidad	del	juego,	así	que	elige	bien.	Creación	del	Rosco	Si	decides	hacer
tu	propio	rosco,	considera	utilizar	un	cartón	de	alta	resistencia	o	incluso	madera	contrachapada	si	buscas	un	acabado	más	profesional.	La	época	histórica	de	los	juegos	de	mesa	ha	visto	una	evolución	en	los	materiales,	desde	los	simples	papeles	de	antaño	hasta	los	sofisticados	plásticos	de	hoy.	Para	que	el	rosco	sea	funcional,	asegúrate	de	que	cada
letra	esté	bien	marcada	y	que	las	preguntas	sean	desafiantes	pero	accesibles	para	todos	los	jugadores.	Reglas	del	Juego	Una	vez	que	tengas	tu	rosco	listo,	establece	las	reglas	del	juego.	Generalmente,	se	juega	en	rondas,	donde	cada	jugador	debe	responder	a	preguntas	que	comienzan	con	una	letra	específica.	Puedes	personalizar	las	preguntas	para
adaptarlas	a	los	intereses	de	tu	grupo,	como	temas	de	historia,	arte	o	cultura	popular.	Esto	no	solo	hará	que	el	juego	sea	más	interesante,	sino	que	también	fomentará	el	aprendizaje	y	el	intercambio	de	conocimientos.	Compartiendo	el	Juego	Para	compartir	el	rosco,	organiza	una	noche	de	juegos	en	casa	o	utiliza	plataformas	digitales	si	tus	amigos
están	lejos.	Puedes	enviarles	fotos	del	rosco	y	las	preguntas,	o	incluso	realizar	una	videollamada	para	jugar	en	tiempo	real.	El	uso	de	tecnología	puede	hacer	que	el	juego	sea	accesible	para	más	personas,	permitiendo	que	amigos	de	diferentes	ciudades	se	unan	a	la	diversión.	Consejos	para	una	Experiencia	Memorable	Finalmente,	para	que	la
experiencia	sea	aún	más	memorable,	considera	añadir	premios	simbólicos	para	los	ganadores,	como	pequeños	objetos	de	colección	o	recuerdos	que	reflejen	la	temática	del	juego.	Esto	no	solo	hará	que	el	juego	sea	más	competitivo,	sino	que	también	le	dará	un	toque	especial	que	los	jugadores	recordarán.	En	el	mundo	del	coleccionismo,	cada	detalle
cuenta,	así	que	asegúrate	de	que	tu	rosco	y	el	ambiente	sean	únicos.	Normativas	y	legislación	sobre	juegos	online	en	España	La	regulación	de	los	juegos	online	en	España	ha	evolucionado	significativamente	desde	la	aprobación	de	la	Ley	13/2011,	de	27	de	mayo,	de	regulación	del	juego.	Esta	normativa	establece	un	marco	legal	que	garantiza	la
seguridad	y	protección	de	los	usuarios,	así	como	la	transparencia	en	la	oferta	de	juegos.	La	Comisión	Nacional	del	Juego	(CNJ)	es	el	organismo	encargado	de	supervisar	y	controlar	todas	las	actividades	relacionadas	con	el	juego	en	línea,	asegurando	que	se	cumplan	los	requisitos	establecidos	por	la	ley.	Licencias	y	requisitos	para	operadores	Los
operadores	de	juegos	online	deben	obtener	una	licencia	específica	para	poder	ofrecer	sus	servicios	en	España.	Existen	diferentes	tipos	de	licencias,	que	varían	según	el	tipo	de	juego	que	se	ofrezca,	como	apuestas	deportivas,	juegos	de	azar	o	juegos	de	habilidad.	Para	obtener	una	licencia,	los	operadores	deben	cumplir	con	requisitos	estrictos,
incluyendo	la	presentación	de	un	plan	de	negocio,	auditorías	financieras	y	garantías	de	que	sus	juegos	son	justos	y	aleatorios.	Protección	del	jugador	La	normativa	también	pone	un	fuerte	énfasis	en	la	protección	del	jugador.	Se	establecen	medidas	para	prevenir	el	juego	compulsivo,	como	límites	de	depósito	y	opciones	de	autoexclusión.	Además,	los
operadores	están	obligados	a	implementar	sistemas	de	verificación	de	edad	para	garantizar	que	solo	los	mayores	de	18	años	puedan	participar	en	juegos	online.	Esto	es	crucial	para	fomentar	un	entorno	de	juego	responsable	y	seguro.	Impuestos	y	contribuciones	Los	ingresos	generados	por	los	juegos	online	están	sujetos	a	impuestos	que	contribuyen	a
la	financiación	de	programas	de	prevención	del	juego	y	otras	iniciativas	sociales.	Las	empresas	deben	pagar	un	impuesto	sobre	los	juegos,	cuyo	porcentaje	varía	dependiendo	del	tipo	de	juego.	Este	sistema	de	tributación	no	solo	ayuda	a	regular	el	sector,	sino	que	también	asegura	que	parte	de	los	beneficios	se	reinvierta	en	la	sociedad.	En	conclusión,
la	legislación	sobre	juegos	online	en	España	está	diseñada	para	proteger	a	los	jugadores	y	regular	a	los	operadores	de	manera	efectiva.	Con	una	estructura	que	incluye	licencias,	medidas	de	protección	y	un	sistema	impositivo	claro,	se	busca	crear	un	entorno	de	juego	seguro	y	responsable.	Para	los	coleccionistas	y	compradores	de	antigüedades
relacionadas	con	juegos,	es	fundamental	estar	al	tanto	de	estas	normativas,	ya	que	pueden	influir	en	la	valoración	y	legalidad	de	ciertos	objetos	de	colección,	especialmente	aquellos	que	tienen	que	ver	con	la	historia	del	juego	en	el	país.	Ejemplos	de	roscos	de	pasapalabra	relacionados	con	el	coleccionismo	de	antigüedades	El	coleccionismo	de
antigüedades	es	una	práctica	fascinante	que	atrae	a	numerosos	entusiastas	en	España.	Entre	los	elementos	más	buscados	se	encuentran	los	muebles	antiguos,	que	no	solo	aportan	un	valor	estético,	sino	también	histórico.	Por	ejemplo,	un	mueble	de	estilo	rococó	del	siglo	XVIII	puede	alcanzar	tasaciones	que	oscilan	entre	los	2.000	y	10.000	euros,
dependiendo	de	su	estado	de	conservación	y	procedencia.	Antigüedades	de	cerámica	La	cerámica	antigua,	como	la	famosa	cerámica	de	Talavera,	también	es	un	área	popular	entre	los	coleccionistas.	Las	piezas	de	esta	cerámica,	que	datan	del	siglo	XVI	al	XVIII,	son	muy	valoradas	y	pueden	superar	los	1.500	euros	en	subastas.	Los	coleccionistas	deben
prestar	atención	a	los	colores	y	patrones,	ya	que	estos	pueden	indicar	la	época	y	la	calidad	de	la	pieza.	Relojes	de	bolsillo	Los	relojes	de	bolsillo	son	otro	ejemplo	de	antigüedades	que	despiertan	el	interés	de	los	coleccionistas.	Fabricados	entre	el	siglo	XVII	y	principios	del	siglo	XX,	estos	relojes	pueden	ser	tasados	desde	300	hasta	15.000	euros,
dependiendo	de	la	marca	y	el	mecanismo.	La	presencia	de	marcas	de	prestigio	como	Patek	Philippe	o	Vacheron	Constantin	puede	aumentar	significativamente	su	valor.	Joyería	antigua	La	joyería	antigua,	especialmente	la	de	la	época	victoriana	o	art	déco,	es	muy	apreciada	en	el	mercado	de	antigüedades.	Las	piezas	de	oro	y	plata,	junto	con	gemas
preciosas,	pueden	alcanzar	precios	de	hasta	20.000	euros.	Es	crucial	que	los	coleccionistas	verifiquen	la	autenticidad	de	los	materiales	y	la	procedencia	de	cada	pieza	antes	de	realizar	una	compra.	Arte	y	pintura	Finalmente,	las	pinturas	y	obras	de	arte	de	maestros	españoles	como	Goya	o	Sorolla	son	altamente	valoradas.	Las	obras	de	estos	artistas
pueden	alcanzar	cifras	millonarias	en	subastas.	Los	coleccionistas	deben	estar	atentos	a	la	documentación	de	autenticidad	y	al	estado	de	conservación,	ya	que	estos	factores	influyen	directamente	en	la	tasación	y	en	la	demanda	del	mercado.	Preguntas	frecuentes	sobre	la	creación	de	un	rosco	de	pasapalabra	online	La	creación	de	un	rosco	de
pasapalabra	online	puede	parecer	una	tarea	sencilla,	pero	hay	varios	aspectos	a	tener	en	cuenta	para	lograr	un	juego	atractivo	y	funcional.	Primero,	es	fundamental	definir	el	formato	y	la	dificultad	de	las	preguntas.	Esto	no	solo	afecta	la	experiencia	del	usuario,	sino	que	también	puede	influir	en	la	popularidad	del	juego.	Considera	incluir	categorías
que	atraigan	a	diferentes	públicos,	como	cultura	general,	historia	o	arte.	Selección	de	temas	y	preguntas	El	siguiente	paso	es	la	selección	de	temas.	Puedes	optar	por	temas	históricos,	como	el	Renacimiento	o	el	Barroco,	que	no	solo	son	interesantes,	sino	que	también	permiten	incluir	preguntas	sobre	obras	de	arte,	artistas	y	estilos.	Asegúrate	de	que
las	preguntas	sean	variadas	y	que	incluyan	tanto	preguntas	de	opción	múltiple	como	de	respuesta	abierta	para	mantener	el	interés	del	jugador.	Diseño	y	usabilidad	El	diseño	del	rosco	es	otro	aspecto	crucial.	Debe	ser	intuitivo	y	visualmente	atractivo.	Un	buen	diseño	no	solo	mejora	la	experiencia	del	usuario,	sino	que	también	puede	aumentar	la
retención	de	jugadores.	Utiliza	colores	que	contrasten	y	asegúrate	de	que	la	tipografía	sea	legible.	La	usabilidad	debe	ser	una	prioridad,	facilitando	el	acceso	a	las	diferentes	secciones	del	juego.	Monetización	y	promoción	Si	tu	objetivo	es	monetizar	el	rosco	de	pasapalabra	online,	considera	las	diversas	opciones	disponibles,	como	la	publicidad	o	las
suscripciones	premium.	Promociona	tu	juego	en	redes	sociales	y	foros	relacionados	con	el	coleccionismo	o	la	cultura.	La	comunidad	es	clave	para	el	éxito,	así	que	fomenta	la	interacción	a	través	de	competiciones	o	rankings.	Feedback	y	mejora	continua	Finalmente,	no	olvides	implementar	un	sistema	de	feedback	para	que	los	usuarios	puedan	sugerir
mejoras	o	reportar	errores.	Esto	no	solo	te	ayudará	a	mejorar	el	juego,	sino	que	también	creará	un	sentido	de	comunidad	entre	los	jugadores.	Recuerda	que	la	mejora	continua	es	esencial	para	mantener	el	interés	y	atraer	a	nuevos	jugadores.	Si	quieres	sorprender	a	tu	familia	o	a	tus	amigos	con	un	regalo	original,	este	puede	ser	una	gran	idea	que
además	te	permitirá	desarrollar	tu	creatividad	y	tus	habilidades	de	escritura.	Por	si	nunca	has	visto	el	programa	Pasapalabra,	te	explico	brevemente	en	qué	consiste.	Se	trata	de	un	concurso	televisivo	en	el	que	dos	contrincantes	se	enfrentan	a	una	serie	de	pruebas	en	las	que	se	examina	su	manejo	del	vocabulario.	En	la	última	de	ellas,	denominada
«El	Rosco»,	los	competidores	aparecen	detrás	de	un	círculo	formado	por	todas	letras	del	alfabeto	excepto	la	«k»	y	la	«w».	Cada	letra	corresponde	a	la	inicial	de	una	palabra	cuya	definición	es	leída	por	el	presentador.	Su	misión	consiste	en	adivinar	todas	las	definiciones	antes	de	que	el	tiempo	establecido	(de	unos	2	minutos)	acabe.	Si	lo	logran,	se
llevan	una	cantidad	de	dinero	nada	desdeñable.		Paz,	una	de	las	últimas	ganadoras	del	concurso,	a	punto	de	acertar	todo	el	rosco.	En	este	artículo,	te	invito	a	crear	un	rosco	personalizado	para	una	persona	de	confianza,	da	igual	si	se	trata	de	un	familiar,	tu	pareja,	un	buen	amigo	o	un	colega	del	trabajo.	Puede	ser	una	forma	estupenda	de
homenajearle	el	día	de	su	cumpleaños,	o	de	amenizar	su	despedida	de	soltero	o	soltera.	Lo	que	tu	particular	concursante	tendrá	que	hacer	es	acertar	las	palabras	que	guarden	relación	con	las	definiciones	que	hayas	creado.	Pero,	¿qué	tipo	de	términos	y	definiciones	puedes	incluir?	En	mi	opinión,	la	gracia	del	juego	radica	en	que	las	palabras	guarden
relación	con	la	persona	a	la	que	quieres	sorprender.	Puedes	mencionar	sus	aficiones,	el	nombre	de	su	mascota,	la	ciudad	que	sueña	visitar,	el	postre	que	no	le	importaría	tomar	una	y	otra	vez…	¡Siéntete	libre	de	explotar	tu	vena	creativa!			Las	definiciones,	a	su	vez,	no	tienen	por	qué	regirse	por	lo	que	dice	el	diccionario.	Es	mucho	más	divertido	si	te
las	inventas	y	tratas	de	incorporar	un	matiz	humorístico.	A	modo	de	ejemplo,	te	presento	las	que	encajarían	bien	con	un	personaje	como	Mortadelo,	al	que	me	referí	en	uno	de	mis	últimos	artículos.	Con	la	B:	Dícese	del	profesor	que,	en	su	afán	experimental,	lo	ha	transformado	más	de	una	vez	en	bestia	o	animal.	Respuesta:	Como	cualquier	aficionado	a
los	tebeos	de	Ibáñez	puede	deducir,	Mortadelo	respondería	«Bacterio»	con	una	mueca	de	desagrado.	Con	la	D:	Vestimenta	estrafalaria	que	lo	transforma	en	oveja,	torero,	oruga,	baldosa	o	lo	que	haga	falta.	Respuesta:	Disfraz,	¡por	supuesto!	Con	la	J:	Forma	en	la	que	se	dirige	a	Filemón	cada	vez	que	quiere	meterlo	en	un	buen	marrón.
Respuesta:	«¡Jefeeee!»	En	conclusión,	si	quieres	que	los	engranajes	de	tu	imaginación	echen	a	rodar	a	la	vez	que	te	preparas	para	un	rato	de	diversión	en	familia	o	con	tu	grupo	de	amigos,	¡ponte	en	marcha	con	este	creativo	regalo	y	no	dudes	en	contarme	qué	tal	la	experiencia!		Posdata:	En	el	caso	de	la	«ñ»,	la	«q»,	la	«x»	o	la	«y»,	no	es	necesario
que	sean	las	iniciales	de	las	palabras	que	has	escogido.	Basta	con	seleccionar	una	palabra	que	las	contenga.	¿Cómo	crear	un	juego?Se	crea	mediante	un	formulario.Una	vez	completado	te		permite		descargar	un	archivo	de	texto	en	formato	.json.Una	vez	descargado	se	envía	al	correo	de			genmagic@gmail.com	donde	publicaremos	el	juego.Tu	autoría
como	colaborador/a	de	contenido	puedes	introducirla	en	el	formulario	para	que	se	visualice	en	el	juego.	¿Qué	características	básicas	tiene?		Control	de	aciertos	e	intentos,	control	de	tiempo,	corrección		en	rojo	de	la	letra	que	es	incorrecta	o	que	no	está	en	la	correcta	situación	dentro	de	la	palabra	que	corresponde	a	la	respuesta.	Informe	final	de	todas
las	respuestas.Definir		el	numero	de	letras	que	se	quieren	usar	y	su	orden.	Esto	va	bien	también	para	elegir	el	idioma	con	el	que	se	quiere	crear	el	juego.		Incluso	se	podrían	utilizar	números	en	vez	de	letras	para	hacer	preguntas	sin	las	pistas	de	las	letras	y	convertirlo	en	un	test	de	respuesta	única.Permite	volver	a	pasar	por	el	rosco	las	veces	que	se
quiera.La	imagen	se	adaptará	automáticamente	al	rosco.Una	vez	terminado	el	juego	se	puede	acceder	al	historial	de	resultados.Únete	a	nuestro		canal	educativo	de	youtube		pulsando	aquí	y	ponte	al	día	con	todas	las	novedades	de	Genmagic	Practicar	gramática,	repasar	los	músculos	del	cuerpo,	aprender	geografía…	Son	muchas	las	posibilidades	que
ofrece	el	uso	de	un	rosco	al	estilo	de	la	prueba	final	del	programa	Pasapalabra.	También	lo	son	sus	beneficios.	Porque	al	utilizar	este	recurso	se	gamifica	el	proceso	de	aprendizaje	y	se	vuelve	más	divertido	para	el	alumnado,	lo	que	a	su	vez	ayuda	a	aumentar	la	motivación	y	participación	en	la	actividad.	Además,	estimula	la	memoria,	la	agilidad	mental
y	la	concentración,	y	es	una	alternativa	para	fomentar	la	colaboración	y	la	comunicación	cuando	se	trabaja	por	equipos.	Pero,	¿cómo	crear	un	rosco	de	pasapalabra?	Con	un	poco	de	imaginación	y	con	la	ayuda	de	plataformas	y	herramientas	gratuitas	como	las	que	recogemos	a	continuación:	ofrecen	los	elementos	necesarios	y,	en	muchos	casos,
cuentan	también	con	plantillas	para	facilitar	aún	más	su	diseño.	Cuenta	con	una	plantilla	para	descargar	en	PowerPoint,	unas	instrucciones	para	su	personalización	y	una	diapositiva	para	añadir	el	nombre	de	los	ganadores.	Adicionalmente,	su	creador	ha	añadido	otros	dos	juegos	más:	‘La	pista’,	en	el	que	los	participantes	se	enfrentan	a	rondas	en	las
que	deben	adivinar	el	nombre	de	una	persona,	historia	o	concepto	a	partir	de	cinco	pistas;	y	‘Palabras	cruzadas’,	que	incluye	diferentes	descripciones	y	donde	la	respuesta	correcta	se	divide	en	dos	partes	que	hay	que	colocar	de	manera	ordenada.		Es	útil	para	crear	actividades	grupales	en	las	que	interactuar	con	el	rosco	y	visualizar	las	respuestas	de
los	estudiantes.	Cuando	el	docente	pulsa	una	vez	en	la	letra,	cambia	su	color	a	verde	para	indicar	que	es	correcta;	si	se	pincha	dos	veces	pasa	a	rojo,	lo	que	significa	que	existe	un	error.	Crear	un	rosco	de	pasapalabra	puede	hacerse	en	pocos	minutos	si	contamos	con	la	ayuda	de	la	IA.	Si	se	detalla	una	categoría	o	un	tema	y	su	nivel	de	dificultad,
ChatGPT	prepara	automáticamente	un	listado	de	preguntas	y	respuestas	para	utilizar,	incluso	añadir	pistas	si	se	desea.	Con	Copilot	o	Gemini	es	posible	además	hacer	un	diseño	atractivo	para	que	el	juego	resulte	más	dinámico	e	interactivo,	indicando	qué	tipo	de	colores,	fuentes	o	animaciones	se	quieren	añadir.	El	docente	propone	un	juego
totalmente	personalizable	y	al	que	además	se	puede	dar	un	toque	creativo	utilizando	pinturas	de	colores.	Para	obtener	la	plantilla	hay	que	pulsar	en	el	botón	‘Descargar’	y	después	utilizar	el	‘rosco’	en	cualquier	asignatura	y	nivel	educativo.	También	está	disponible	en	inglés	y	contiene	algunos	ejemplos	que	ayudan	a	poner	en	práctica	la	actividad.
Esta	plataforma	permite	crear	una	gran	variedad	de	actividades	educativas	y	cuenta	con	una	específica	para	diseñar	un	rosco	de	palabras.	Sólo	hay	que	registrarse	con	una	dirección	de	correo	electrónico	para	acceder	al	editor	de	recursos	y,	desde	ahí,	seleccionar	el	juego.	Una	vez	dentro	se	muestra	un	menú	con	cuatro	apartados:	crear,	opciones,
información	y	previsualizar.	En	los	tres	primeros	el	usuario	tiene	que	rellenar	los	campos	solicitados	(las	preguntas	y	respuestas	asociadas	a	cada	letra,	el	número	de	errores	permitidos,	el	tiempo	para	responder	cada	pregunta,	el	título	de	la	actividad,	el	nivel	educativo…).	Una	vez	completado	es	posible	previsualizar	el	contenido	para	editarlo	las
veces	que	haga	falta	y,	finalmente,	publicarlo	o	compartirlo	por	email	mediante	un	enlace	con	el	alumnado.	Dispone,	además,	de	diferentes	posibilidades	para	personalizar	el	juego,	desde	la	inserción	de	imágenes	de	fondo	o	un	logotipo	hasta	la	inclusión	de	un	mensaje	de	texto	para	felicitar	a	quienes	superen	la	actividad.	Y	para	agilizar	la	creación	del
rosco,	también	ofrece	un	asistente	de	IA	que	elabora	todas	las	preguntas	y	respuestas	con	sólo	indicarle	un	título,	una	temática,	un	enlace	o	un	fragmento	de	texto.				Disponible	como	app	de	escritorio,	para	móvil	o	a	través	de	su	web,	esta	herramienta	se	emplea	habitualmente	para	el	diseño	de	todo	tipo	de	documentos,	presentaciones	o	informes.
Aunque	no	posee	una	plantilla	específica	para	los	roscos,	es	posible	crearlo	gracias	a	los	numerosos	elementos	creativos	que	ofrece:	figuras,	imágenes,	tablas,	animaciones,	recursos	de	audio	y	vídeo…	Incluye	también	un	editor	para	fotos	y	vídeos	y	hasta	una	herramienta	de	dibujo	a	mano	alzada.	Si	no	se	desea	comenzar	el	proceso	desde	cero	o	no	se
tiene	mucha	práctica,	existen	diferentes	tutoriales	y	algunas	plantillas	que	comparten	los	usuarios	a	través	de	Internet	para	saber	cómo	desarrollar	la	estructura	del	rosco	y	añadir	el	contenido	y	los	efectos	necesarios	de	la	forma	más	rápida	y	sencilla.		Presentaciones	interactivas,	vídeos	animados,	infografías,	mapas	conceptuales...	A	través	de	esta
web	se	puede	crear	todo	tipo	de	contenido	interactivo	y,	además,	dispone	de	un	apartado	específico	de	‘gamificación’.	Para	comenzar,	es	necesario	registrarse	y	buscar	una	plantilla	que	se	ajuste	lo	máximo	posible	a	la	estructura	del	juego:	los	usuarios	publican	sus	propios	proyectos	y	la	plataforma	también	cuenta	con	alguna	plantilla	para	diseñar	un
rosco	de	palabras,	aunque	suele	estar	disponible	bajo	suscripción.	De	igual	forma,	es	posible	crear	todo	a	partir	de	una	plantilla	en	blanco	y	añadir	recursos,	animaciones,	elementos	gamificados	o	interactividad	(botones,	preguntas	y	respuestas,	widgets…).	Permite,	a	su	vez,	publicar	y	compartir	el	juego	con	los	participantes	desde	la	propia
plataforma.	El	punto	de	partida	para	elaborar	un	rosco	de	palabras	en	el	popular	programa	de	Microsoft	es	bastante	sencillo:	crear	una	primera	diapositiva,	pulsar	sobre	la	pestaña	‘Insertar’	y	en	el	grupo	‘Formas’	seleccionar	‘Círculo’.	Tras	dibujarlo	y	darle	el	tamaño	y	grosor	deseado,	hay	que	rellenarlo	con	el	color	de	fondo	(rojo	para	las	respuestas
incorrectas	y	verde	para	las	correctas).	Después,	con	la	herramienta	‘Distribución’,	se	divide	en	27	secciones	iguales	y	se	asigna	una	letra	a	cada	círculo,	de	la	A	a	la	Z.	A	partir	de	ahí,	es	necesario	duplicar	las	diapositivas	27	veces	e	ir	escribiendo	las	preguntas	y	respuestas	del	juego	mediante	cuadros	de	texto.	También	es	posible	dotar	de
interactividad	al	rosco	a	través	de	hipervínculos	para	que	aparezcan	definiciones	o	pistas;	o	utilizar	animaciones	para	que	las	casillas	cambien	de	color	al	acertar	o	fallar	las	preguntas.			La	propuesta	de	esta	web	de	recursos	se	basa	en	crear	herramientas	TIC	compatibles	con	cualquier	dispositivo	que	tenga	Internet.	No	es	necesario	registrarse	para
acceder	a	los	contenidos	y	entre	los	recursos	disponibles	se	encuentra	una	‘ruleta	de	letras’	online.	Para	usarla	en	clase	basta	con	pensar	la	temática	y	las	preguntas	y,	una	vez	planteadas	y	contestadas	por	el	alumnado,	ir	pulsando	sobre	las	letras	correspondientes	para	convertir	las	respuestas	en	positivas	(verde)	o	negativas	(rojo).	Dispone	de	un
botón	para	‘limpiar’	el	rosco	y	empezar	de	nuevo	con	el	juego	tantas	veces	como	se	desee.	Empezar	¡Prepárate	para	jugar	al	rosco	de	PASAPALABRA!	pasapalabra	¡VAMOS!	¿Estás	preparado?	PREGUNTAS	CONTESTADAS	PREGUNTAS	RESTANTES	27	VOLVER	A	EMPEZAR	Vamos!	27	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	A	26	VOLVER	A	EMPEZAR
Empieza	por	B	25	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	C	24	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	D	23	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	E	22	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	F	21	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	G	20	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	H	19	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	I	18	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	J	10	17
VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	K	11	16	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	L	12	15	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	M	13	14	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	N	14	13	VOLVER	A	EMPEZAR	Contiene	la	Ñ	15	12	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	O	16	11	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	P	¡¡Te	quedan	sólo	10!	17	10	VOLVER	A	EMPEZAR
Empieza	por	Q	18	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	R	19	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	S	20	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	T	21	VOLVER	A	EMPEZAR	Empieza	por	U	22	Empieza	por	V	23	Empieza	por	W	¡Estás	a	TRES!	24	Contiene	la	X	¡Estás	a	DOS!	25	Contiene	la	Y	¡Estás	a	UNA!	25	Contiene	la	Z	SALIR	REINTENTAR	¡FELICIDADES!
¡Quiz	TERMINADO!	Descargar	Descarga	el	juego	como	un	archivo	Scorm,	HTML	o	PDF.	Puedes	utilizar	cualquier	carácter	de	cualquier	alfabeto	al	crear	el	juego.Además,	puedes	poner	la	interfaz	tu	juego	de	Educaplay	en	23	idiomas	diferentes:	inglés,	español,	francés,	alemán,	italiano,	portugués,	griego,	japonés,	chino,	ruso,	holandés,	polaco,	sueco,
turco,	esloveno,	estonio,	checo,	catalán,	euskera,	gallego,	aragonés,	asturiano	e	indonesio.Puedes	establecer	el	idioma	del	juego	en	la	pestaña	‘Información’	de	tu	editor.	Puedes	utilizar	cualquier	carácter	de	cualquier	alfabeto	al	crear	el	juego.Además,	puedes	poner	la	interfaz	tu	juego	de	Educaplay	en	23	idiomas	diferentes:	inglés,	español,	francés,
alemán,	italiano,	portugués,	griego,	japonés,	chino,	ruso,	holandés,	polaco,	sueco,	turco,	esloveno,	estonio,	checo,	catalán,	euskera,	gallego,	aragonés,	asturiano	e	indonesio.Puedes	establecer	el	idioma	del	juego	en	la	pestaña	‘Información’	de	tu	editor.	Rosco	de	pasapalabra	para	jugar	en	clase	con	tus	alumnos.	Puedes	clicar	en	las	letras	para
convertir	las	respuestas	en	positivas	o	negativas.	¡A	jugar!	A	B	C	D	E	F	G	H	I	J	L	M	N	Ñ	O	P	Q	R	S	T	U	V	X	Y	Z	El	Rosco	de	Pasapalabra	Online	es	una	versión	digital	del	popular	juego	de	televisión.	Esta	herramienta	educativa	permite	a	los	usuarios	jugar	individualmente	o	en	grupos,	ideal	para	clases	donde	se	proyecta	el	juego	para	interactuar	con	los
estudiantes.	El	juego	consiste	en	responder	preguntas	basadas	en	el	alfabeto,	con	la	posibilidad	de	marcar	las	respuestas	correctas	o	incorrectas	con	simples	clics.	Jugar	al	Pasapalabra	Online	es	sencillo	y	educativo.	Los	jugadores	seleccionan	letras	y	responden	preguntas	relacionadas	con	esas	letras.	Este	juego	no	solo	es	divertido	sino	que	también
ayuda	a	mejorar	el	vocabulario	y	la	agilidad	mental.	Es	ideal	para	estudiantes	de	todas	las	edades	y	niveles	educativos,	proporcionando	una	forma	interactiva	y	atractiva	de	aprender.	El	Pasapalabra	Rosco	Online	es	accesible	desde	cualquier	dispositivo	con	conexión	a	internet,	lo	que	permite	a	los	estudiantes	practicar	y	aprender	desde	casa	o	en	el
aula.	Esta	flexibilidad	hace	que	sea	una	herramienta	educativa	excepcionalmente	versátil	y	conveniente.	Para	maximizar	el	impacto	educativo	del	juego,	los	profesores	pueden	implementar	estrategias	como	competencias	amistosas,	sesiones	de	repaso	usando	el	juego,	o	como	una	actividad	de	calentamiento	al	inicio	de	la	clase.	Estas	actividades
pueden	aumentar	la	participación	y	motivación	de	los	estudiantes.	Además	cuenta	con	una	interfaz	intuitiva	y	atractiva,	lo	que	lo	hace	adecuado	para	usuarios	de	todas	las	edades	y	niveles	de	habilidad.	La	simplicidad	de	su	diseño	facilita	que	incluso	los	usuarios	más	jóvenes	puedan	disfrutar	del	juego	sin	complicaciones.	La	Ruleta	de	Pasapalabra
ofrece	una	forma	creativa	de	enseñar	y	aprender.	Los	profesores	pueden	utilizarla	para	introducir	nuevos	temas	de	manera	divertida,	o	para	repasar	conocimientos	de	forma	dinámica,	fomentando	así	la	participación	activa	de	los	estudiantes	en	el	proceso	de	aprendizaje.
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