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Resumen 

Los  videojuegos  son  un  recurso  de  gran 

interés  para  la  enseñanza  de  la  historia, 

permitiendo  la  interacción  virtual  del 

alumnado  con  la  historia  y  el  patrimonio, 

trabajando  contenidos de  gran  abstracción 

de  forma  más  concreta.  Hay  abundantes 

experiencias  que  relacionan  historia  y 

videojuegos,  sin  embargo  es  necesario 

profundizar  en  la  investigación  de  estas 

innovaciones  educativas.  Se  presenta  un 

estudio de enseñanza de la historia en 1º de 

ESO  con  el  videojuego  Libertus.  Esta 

experiencia  pone  de  manifiesto  la 

capacidad  para  abordar  las  emociones 

mediante  la  conexión  videojuego‐

patrimonio. 

 

Palabras clave  

Videojuegos,  educación  patrimonial, 

didáctica  de  la  historia,  innovación 

educativa, investigación educativa. 

  Abstract 

Video games are a resource of great interest 

for  the  teaching  history,  allowing  the 

virtual  interaction of students with history 

and  heritage,  working  with  highly 

abstracted content  in a more concrete way. 

There are abundant experiences  that  relate 

history  and  videogames,  however  it  is 

necessary  to  deepen  the  investigation  of 

these  educational  innovations. A  study  of 

history  teaching  in  1st  ESO  is  presented 

with  the  videogame  Libertus.  This 

experience  highlights  the  ability  to  work 

with  emotions  through  the  videogame‐

heritage connection. 

 

 

 

Keywords 

Videogames,  heritage  education,  history 

education,  educational  innovation, 

educational research. 
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1. Introducción 

Con la revolución que supusieron las mejoras técnicas de los videojuegos en los 

años  80  se  comenzaron  a  vislumbrar  sus  potencialidades  como  recurso 

didáctico,  produciéndose  diversos  videojuegos  de  carácter  educativo.  Sin 

embargo, a  finales de  los años 90 se empieza a considerar el uso educativo de 

los  videojuegos  del  mercado  lúdico  (Cuenca,  1999),  como  una  forma  de 

dinamizar  los  procesos  de  enseñanza  y  aprendizaje  de  una  manera  más 

motivadora  y  atractiva  para  el  alumnado,  especialmente  de  educación 

secundaria. 

Desde esos momentos hasta ahora se han multiplicado las investigaciones y 

las  experimentaciones  en  el  aula  que  ponen  de  manifiesto  el  valor  de  los 

videojuegos como  recurso educativo. Así se pueden destacar  los proyectos de 

investigación  y  las  tesis  doctorales  que  se  han  elaborado  (entre  las  que  se 

pueden  citar: Sánchez Peris,  1998; Esnaola,  2005; García‐Gigante,  2009; Tapia, 

2011; González‐Tardón, 2014; Sánchez‐Rodríguez, 2014; Lorca, 2015; Fernández‐

García,  2016;  Gayo,  2016;  Ouariachi,  2017),  junto  a  la  creación  de  revistas 

especializadas y  los  congresos monográficos que  se vienen  celebrando  en  los 

últimos  años,  entre  los  que  podemos  destacar  las  diferentes  ediciones  del 

Congreso Internacional de Videojuegos y Educación1. 

Aunque  hay  voces  discrepantes  aún  que  plantean  lo  inadecuado  del 

videojuego en el ámbito educativo, y en general lo perciben como un problema 

con respecto a los valores que promueven en la sociedad actual, como recogen 

Díez  (2008), Ortega y Fuentes  (2009) o Etxeberría  (2011), es cierto que muchas 

investigaciones no  sólo entienden que es un gran  recurso educativo,  sino que 

son de gran utilidad para abordar diversas cuestiones  sociales, como el acoso 

escolar  (Guerra, 2017) e  incluso médicas  (Rodríguez‐García, Trujillo y Alonso, 

2016) y especialmente el  tratamiento de  la dislexia  (Jiménez‐González y Rojas, 

2008; Rodríguez, Jiménez, Díaz y González, 2011). 

Este trabajo aporta una reflexión teórica sobre el panorama del uso educativo 

de  los videojuegos en el ámbito español, concretando en aquellas experiencias 

de  enseñanza  y  aprendizaje  de  la  historia  a  través  del  videojuego.  Estos 

antecedentes  conllevan  a  la  presentación  de  una  tesis  doctoral  que  aúna  un 

proceso de innovación educativa con la consiguiente investigación abordada en 

una  tesis  doctoral,  enmarcada  dentro  del  proyecto  de  investigación  EPITEC2 

                                                 

 

1 <https://eventos.ull.es/event_detail/7679/detail/v‐congreso‐internacional‐de‐videojuegos‐y‐

educacion.html>  
2 Proyecto de Investigación “Educación Patrimonial para la Inteligencia Territorial y Emocional 

de  la  Ciudadanía.  Análisis  de  buenas  prácticas,  diseño  e  intervención  en  la  enseñanza 
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(financiado por el Plan Nacional de  Investigación, Desarrollo e  Innovación de 

España), que analiza el papel del videojuego como recurso para el tratamiento 

educativo del patrimonio desde la perspectiva de la educación emocional y de 

la formación de la ciudadanía. 

 

 

2. Marco referencial y antecedentes 

En el campo de  la educación, el videojuego se entiende como un  instrumento 

para abordar una multiplicidad de  contenidos, desde prácticamente  todas  las 

disciplinas  académicas: matemáticas  (Uicab, Madera  y  Basto,  2014;  Carvajal, 

Rojas y Murcia, 2016; Albarracín, Hernández y Gorgorió, 2017; Capell, Tejada y 

Bosco,  2017),  educación  en  valores  (García  y  Peñalba,  2011),  física  (Cuiñas, 

Vercauteren y Verhaevert, 2016), ciencias de la naturaleza (Ouariachi y Olvera‐

Lobo,  2017),  educación  artística  (Pérez  y  Ortega,  2011),  lengua  (Maniega‐

Legarda,  Yànez  y  Lara,  2011;  Castro,  2015),  lengua  extranjera  (Casañ,  2017), 

literatura  (Serna  y  Rovira,  2016),  música  (Ramos  y  Botella,  2015  y  2016)  o 

educación  física  (Castillo y Herrero, 2011; Chacón y otros, 2017), en  todos  los 

niveles  educativos.  En  los  últimos  años  también  se  plantea  el  papel  del 

videojuego  para  la  potenciación,  desde  una  perspectiva  transversal,  de  la 

educación  emocional  como  elemento  clave para  la mejora de  los procesos de 

enseñanza  y  aprendizaje  (Cejudo  y  Latorre,  2015;  Digón  e  Iglesias‐Amorín, 

2013) y su relación con la neurociencia (Howard, 2017). 

Dentro  de  la  enseñanza  de  las  ciencias  sociales,  se  ha  comprobado  en 

diversas investigaciones que ese carácter interdisciplinar es de gran interés para 

abordar  con  el  alumnado  el  ámbito  del  conocimiento  social  (Sánchez‐

Rodríguez, Alfageme  y  Serrano,  2010),  incorporando  contenidos  económicos, 

políticos, artísticos, espaciales y temporales (cuadro 1) que permitan una mejor 

comprensión  de  la  realidad  del  presente  y  del  pasado  (Cuenca  y  Martín‐

Cáceres,  2010;  Guevara,  2015;  Jiménez‐Palacios  y  Cuenca,  2015;  Medel  e 

Iturriaga, 2016; Rodríguez‐Domenech y Gutiérrez‐Ruiz, 2016). 

 

Tipo de juegos  Características generales 

Económicos 

 Aspectos relacionados con el mercado, los procesos de producción y 

las actividades económicas 

 Ambientados en la actualidad o en un presente o futuro muy cercano 

 Requiere la capacidad de interpretación y uso de los instrumentos de 

                                                                                                                                               

obligatoria” (EPITEC), con código EDU2015‐67953‐P, financiado por el Ministerio de Economía 

y Competitividad (España) y los fondos FEDER (Unión Europea). 
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representación y análisis económicos 

 Se fomenta enormemente la competitividad entre los jugadores 

 Suelen ser juegos con un desarrollo bastante complejo 

Sociales 

 Basados en la vida cotidiana 

 Desarrollan aspectos relativos al comportamiento y las relaciones 

sociales. 

 Análisis de las formas de vida y de las posibles respuestas ante 

determinados problemas y conflictos sociales 

Geográficos 

 Desarrollo de nociones espaciales y conocimiento de características 

físicas y humanas de determinados territorios 

 Fomenta la interpretación y uso de los instrumentos de representación 

y análisis geográficos 

 Suelen proponer búsquedas y reconocimiento de espacios a través de 

mapas, planos y estadísticas 

 Análisis de problemas ambientales y urbanísticos  

Artísticos 

 Juegos ambientados en contextos histórico‐artísticos que actúan como 

marco para el desarrollo del juego 

 Aproximación a las características culturales de los diferentes periodos 

artísticos 

 Promueven el conocimiento y valoración del patrimonio histórico‐

artístico 

 Reconstrucción virtual de elementos histórico‐artísticos originales  

Históricos 

 Se ambienta inicialmente en un periodo histórico determinado, 

pudiéndose desarrollar una evolución histórica más o menos amplia 

 Centrados en aspectos monumentales y patrimoniales (arquitectónicos, 

tecnológicos e indumentaria) que contextualizan los periodos históricos y 

determinan las características culturales de la/s civilización/es 

representada/s 

 El jugador toma el rol de gobernante de una civilización que debe 

mantener, desarrollar y proteger o de detective que busca resolver 

algunos enigmas a lo largo de la historia 

 Fomenta la interpretación y uso de los instrumentos de representación 

y análisis sociohistórico (mapas, diagramas de doble entrada, ejes 

cronológicos) 

 Se proporciona una información histórica más o menos rigurosa y 

amplia  

Cuadro  1. Características de  los  videojuegos  relacionados  con  las Ciencias  Sociales  (Cuenca, 

2006, p. 116). 

 

Sin duda, dentro de la enseñanza de las Ciencias Sociales, junto al campo de 

la enseñanza de la historia que se trata específicamente a continuación, son las 

experiencias en  las que se  trabaja con  la geografía  las más abundantes y  ricas 

didácticamente, tal como se puede comprobar en los trabajos de Toro y Muñoz 

(2012) o Cuadrado  (2013), siendo un ejemplo claro de estas propuestas el caso 
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del videojuego  SimCity, que permite  abordar  contenidos de  análisis  espacial, 

los  recursos  y  problemas  para  el  desarrollo  de  una  ciudad  actual  (Monjelat, 

Méndez y Lacasa, 2012). 

Centrándonos  en  el  caso  de  la  enseñanza  de  la  historia  el  videojuego  se 

puede  configurar  como  un  laboratorio  de  experimentación,  en  el  que  el 

alumnado  puede  trabajar  e  interactuar  virtualmente  con  el  conocimiento 

sociohistórico y con el patrimonio (Cuenca, 2006). De esta manera, el potencial 

didáctico  del  videojuego  se  multiplica,  ya  que  las  posibilidades  de 

dinamización del  alumnado  conllevan una  enorme motivación  y permiten  la 

participación directa en el descubrimiento de la historia y el establecimiento de 

hipótesis para trabajar a partir de ellas. Si a ello le unimos el tratamiento a partir 

de problemas socialmente relevantes y una selección de contenidos vinculados 

a estos problemas el planteamiento innovador es evidente, sólo sería necesario 

el proceso de investigación que constatara científicamente la eficiencia didáctica 

del recurso y de la perspectiva desde la que se trabaja con él (Cuenca y Martín‐

Cáceres, 2010). 

Son  diversos  los  juegos  que  han  sido  estudiados  o  con  los  que  se  han 

desarrollado  experimentaciones  didácticas  para  abordar  la  enseñanza  de  la 

historia,  tanto en educación primaria como  secundaria. Así  se puede destacar 

los  trabajos sobre “Age of Empires”  (Cuenca, 1999; Ayen, 2010), Empire Earth 

(Cuenca, Martín‐Cáceres y Estepa, 2011), Civilization (Pereira‐García y Gómez‐

Gonzalvo,  2015).  Queda  por  hacer  estudios  sobre  videojuegos más  actuales 

como Europa Universalis IV o los casos de Call of Duty y Assassin’s Creed, en 

los  cuales  el  debate  educativo  se  ha  centrado  en  la  adecuación  del  juego  al 

ámbito educativo, a pesar de la calidad de la representación de la historia y del 

patrimonio  asociado  (Téllez  y  Iturriaga,  2014).  Quizás  sean  los  periodos 

medieval  y  antiguo  los  más  representados  en  los  estudios  de  análisis  de 

contenido  realizados  (Rodríguez‐García,  2008;  Jiménez‐Alcázar,  2009),  sin 

embargo, parece que  los  juegos más adecuados para su aplicación al aula son 

los que permiten una evolución temporal, simbolizada por representaciones de 

los  elementos patrimoniales que  caracterizan  cada  etapa histórica,  como  es  el 

caso de “Age of Empires” o “Empire Earth, por ejemplo, o sus versiones más 

modernas adaptadas a dispositivos móviles como “Empires”. 

Así,  el  patrimonio  se  convierte  en  el  elemento  clave  que  caracteriza  la 

evolución  temporal,  lo  que  le  proporciona  un  valor  especial  a  través  del 

videojuego que simula el papel real del patrimonio en  las sociedades actuales 

(Jiménez‐Palacios y Cuenca,  2017; Egea, Arias y García‐López,  2017). De  esta 

manera, el alumnado  interactúa de  forma virtual con el patrimonio  (edificios, 

monumentos, tecnologías, vestimentas…), lo vincula a una etapa determinada y 
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puede  analizar  sus  características  y  sentido  sociocultural  en  un  periodo 

histórico determinado. 

 

 

3.  Innovación  e  investigación para  la  enseñanza de  la historia usando  los videojuegos 

como recurso. 

El carácter de innovación educativa del uso del videojuego no sólo radica en el 

empleo  de  una  tecnología muy  actual  y  novedosa,  de  gran  atractivo  para  el 

alumnado,  sino  también  en  la  selección  y  el  tratamiento  de  los  contenidos 

vinculados a él (cuadro 2).  

 
Ámbito de 

trabajo 

Tipo de 

Contenido 

Contenidos 

Conceptual  Tiempo; Cronología, Evolución; Cambio/permanencia; 

Multicausalidad; Espacio; Patrimonio; Comercio; Recursos 

económicos; Relación ser humano/medio; Sociedad; Civilización; 

Diversidad sociocultural; Instituciones políticas 

Procedimental  Observación; Orientación temporal; Interpretación de gráficos; líneas 

temporales 

Temporal 

Actitudinal  Resolución de conflictos; Empatía histórica; Conservación medio 

ambiente/patrimonio histórico 

Conceptual  Espacio; Recursos económicos; Relación ser humano/medio; 

Infraestructuras; Sociedad; Cultura; Diversidad sociocultural/natural; 

Instituciones políticas 

Procedimental  Observación; Destrezas manuales; Orientación/representación 

espacial; Interpretación/elaboración de gráficos 

Espacial 

Actitudinal  Resolución de conflictos; Empatía social; Conservación del 

medioambiente 

Conceptual  Comercio/mercado; Producción/productividad; Recursos económicos 

Procedimental  Destrezas manuales, Agilidad mental; Interpretación/elaboración de 

gráficos 

Económico 

Actitudinal  Respeto; Resolución de conflictos; Competitividad positiva 

Conceptual  Sociedad; Cultura; Tradiciones; Identidad; Diversidad sociocultural 

Procedimental  Creatividad; Destrezas manuales; Observación; Orientación espacial; 

Intercomunicación 

Social 

Actitudinal  Respeto, Resolución de conflictos; Empatía social; competitividad 

positiva 

Conceptual  Arte; Patrimonio; Tiempo; Cultura; Diversidad sociocultural 

Procedimental  Creatividad; Observación; Orientación espacial/temporal; Análisis 

estilístico 

Artístico 

Actitudinal  Empatía histórica; Conservación del patrimonio histórico 

Cuadro 2. Selección de contenidos para trabajar la historia con los videojuegos (Cuenca, Martín‐

Cáceres y Estepa, 2011). 
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A una selección innovadora y significativa de los contenidos a trabajar con el 

alumnado en una propuesta didáctica, hay que unir la importancia de trabajar 

los videojuegos desde  la perspectiva de  la resolución de problemas relevantes 

(cuadro 3). Así se han planteado algunas experiencias que abordan cuestiones 

clave  como  la  democracia,  los  conflictos  bélicos,  los  problemas 

medioambientales,  la  ciudadanía,  la  economía…  (Cuenca  y  Martín‐Cáceres, 

2010). 

 
Ámbito del problema  Cuestiones a desarrollar asociadas al problema 

Conflictos bélicos.  ¿Qué guerras hay en la actualidad? ¿Por qué hay guerras? 

¿Cuáles pueden ser las consecuencias? ¿Se pueden evitar las 

guerras? ¿De qué depende la victoria o derrota en una guerra? 

Urbanismo y gestión del 

territorio 

¿Qué son las ciudades? ¿Qué necesidades tiene y qué 

infraestructuras requiere? ¿Cómo se gestionan los recursos? 

Democracia y ciudadanía  ¿Quién manda en una sociedad? ¿Qué responsabilidades 

tiene?¿Cómo se estructura la población? 

Economía y comercio  ¿Para qué sirve la economía? ¿Por qué consideramos a una 

sociedad rica o pobre? ¿Qué importancia tiene la economía en 

una sociedad? 

Medioambiente  ¿Cómo influye el medioambiente en la evolución de una 

sociedad? ¿Es importante conservar el medioambiente? ¿Por 

qué? ¿Cómo y qué tipo de contaminación medioambiental 

existe? ¿Cuáles son las consecuencias de la destrucción o 

modificación del medioambiente? 

Cuadro 3. Ejemplos de problemas sociales relevantes a trabajar en la enseñanza de la historia a 

través de videojuegos, para el planteamiento de hipótesis iniciales de trabajo (Cuenca, Martín‐

Cáceres y Estepa, 2011, p. 69). 

 

Existen abundantes experiencias  innovadoras, de una u otra manera, en  las 

que se aborda la enseñanza de la historia a través de los videojuegos, como otro 

recurso educativo más.  Junto a  las que ya hemos comentado anteriormente se 

pueden  citar  también  los  trabajos  de  Gálvez  (2006)  Irigaray  y  Luna  (2014), 

Jiménez‐Palacios y Cuenca (2017) o Moreno (2010), entre otros. 

Es  fundamental  analizar  estas  experiencias  innovadoras, para  evaluarlas  y 

comprobar  desde  perspectivas  investigadoras  la  relevancia  educativa  de  este 

recurso.  Así  se  plantea  el  estudio  aquí  presentado,  sobre  el  que  ahora  nos 

centramos  en  la  presentación  de  la  experiencia  llevada  a  cabo  y  del  que 

actualmente  se  está  analizando  la  información  recogida  mediante  la 

observación  participante,  las  entrevistas  a  los  docentes  y  al  alumnado  y  la 

revisión de la producción de aula. 
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Los informantes de este estudio son un total de 30 alumnos/as del curso 1º de 

ESO  del  IES  El  Galeón,  un  centro  localizado  en  la  provincia  de  Huelva, 

concretamente en el pueblo de Isla Cristina. 

El  videojuego,  recurso  de  esta  experiencia,  es  “Libertus,  ruta  hacia  la 

libertad”,  un  juego  cultural  cuyo  objetivo  es  dar  a  conocer  la  ruta  Bética 

romana. En él se aborda la temática correspondiente a parte de la unidad que se 

pretendía  trabajar  con  el  grupo,  ya  que  hace  un  recorrido  por  diferentes 

ciudades  de  la  Bética  romana mostrando  elementos  patrimoniales,  que  aún 

podemos  presenciar  en  la  actualidad,  así  como  formas  de  vida,  costumbres, 

tradiciones,  etc., propios de dicha  época. La  secuencia  se  completó  con  otras 

actividades  de  carácter  creativo  e  investigativo  que  incidieron  de  manera 

positiva en el desarrollo de habilidades y capacidades de los alumnos/as. 

 

 

4. Desarrollo de la experiencia 

Dentro  de  las  posibilidades  que  ofrece  la  utilización  de  un  videojuego  en  el 

aula, en primer lugar se llevó a cabo el diseño de una secuencia de actividades 

en la que se integrara éste como un recurso para la enseñanza y aprendizaje del 

patrimonio,  entendiéndolo desde un punto de vista holístico, ya que nuestro 

interés  principal  incide  en  la  educación  patrimonial  como  forma  de 

comprensión y conocimiento de las Ciencias Sociales, en este caso, el estudio de 

la Bética romana como parte de la unidad dedicada al periodo clásico. 

Las diferentes actividades de la secuencia están estructuradas a partir de las 

fases de planificación, búsqueda, estructuración y evaluación para obtener una 

construcción del  conocimiento más  significativo. Ésta  se  realizó utilizando  la 

resolución de problemas como propuesta metodológica, acercando al alumnado 

al  conocimiento  en  base  a  cuestiones  que  pudieran  suscitar  interés  y  cierta 

relevancia para  el  entendimiento de  la presencia  romana  en Andalucía. En  el 

siguiente  cuadro  (cuadro4)  se  pueden  observar  las  cuestiones  referentes  al 

patrimonio  en  todas  sus  vertientes  bajo  una  pregunta  principal  inicial:  ¿Qué 

recuerda nuestro entorno (Andalucía) de Roma? A continuación se detallan los 

objetivos generales y específicos que se persiguen con el trabajo de la secuencia 

de actividades. 
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Ámbitos del 

problema 
Cuestiones a desarrollar relacionadas con el problema 

Patrimonio Natural 

¿Cómo era el paisaje de la Bética romana? ¿En qué se parece al 

actual? ¿De qué manera se aprovechaban de los recursos naturales? 

¿Incidían los romanos en el medio natural igual que hacemos en la 

actualidad? 

Patrimonio Histórico 

Artístico 

¿Cuáles eran los edificios más importantes del periodo romano en 

la Bética? ¿Se conservan aún? ¿Quién podía acceder a los edificios? 

¿Cómo eran las casas romanas? ¿Todas las casas eran iguales? 

¿Quiénes vivían en la casa? ¿Cómo se comunicaban con otras 

ciudades? ¿Qué conservamos del paisaje urbanístico de la Bética 

romana? 

Patrimonio Científico 

tecnológico 

¿Había industria en época romana? ¿Cómo era? ¿Con qué 

instrumentos o herramientas trabajaban? ¿Qué medios de 

transporte existían? ¿Para qué servían los medios de transporte? 

Patrimonio 

Etnológico 

¿Qué oficios desempeñaban los romanos en la Bética? ¿Existen 

actualmente? ¿Qué tradiciones tenían los romanos?  

Patrimonio Inmaterial 

¿Existía la música en la bética romana? ¿Cómo eran las 

celebraciones? ¿Se parecen a las que hacemos hoy en día? ¿Cómo 

difundían su cultura? ¿Por qué ha llegado hasta nosotros?  

Cuadro 4. Ejemplos de preguntas relacionadas con los ámbitos del problema (Jiménez‐Palacios 

y Cuenca López, 2017b) 

 

Los objetivos generales son: 

 Profundizar el conocimiento del mundo romano y de sus características 

sociales, económicas, políticas, culturales y naturales en el contexto andaluz, a 

través del patrimonio. 

 Conocer y apreciar  los  elementos  específicos de  la historia y  la  cultura 

andaluza, así como su medio físico y natural y otros hechos diferenciadores de 

nuestra  Comunidad,  para  que  sea  valorada  y  respetada  como  patrimonio 

propio y en el marco de la cultura española y universal. (RD) 

 Potenciar  la  capacidad  de  observación,  indagación  e  investigación  así 

como  habilidades  de  comunicación  con  los  compañeros/as,  atención, 

organización, toma de decisiones, etc.  

 Fomentar la creatividad, el desarrollo de la visión espacial y temporal, la 

expresión oral, la capacidad de vincular el pasado con el presente.  

 Desarrollar  la  capacidad  de  expresión,  de  tomar  iniciativas  y  de 

formulación de preguntas. 

Los  objetivos  específicos  que  pretendemos  alcanzar  con  el  diseño  de  esta 

secuenciación de actividades es: 

 Conocer qué es el Patrimonio y los diferentes tipos. 

 Diferenciar elementos patrimoniales. 

  51



 

 

José María Cuenca López – Rocío Jiménez‐Palacios 

 Analizar  y  Comprender  la  Historia  a  través  de  los  elementos 

patrimoniales. 

 Identificar los elementos patrimoniales en la actualidad. 

 Explicar la evolución (el paso del tiempo) a través del patrimonio. 

 Vincular el patrimonio con nuestra propia identidad. 

 Trabajar  y  comprender  contenidos  abstractos  conectados  con  el 

patrimonio. 

 Desarrollar  habilidades  de  comunicación  tanto  entre  los  compañeros 

como para los compañeros. 

 Respetar el trabajo de los compañeros 

 Participar en las actividades y debates que se generen. 

 Incentivar la creatividad. 

 Desarrollar la motivación y el desarrollo personal. 

 Generar un espíritu crítico. 

 Profundizar en el manejo de las TIC. 

 Aprender a buscar y tratar la información. 

 Desarrollar la capacidad de percepción espacial y temporal. 

 

Una vez diseñada la secuencia de actividades, se creó un cuestionario previo 

en coordinación con la docente de la asignatura de Ciencias Sociales del grupo 

con el que se realizó la experiencia. Está dividido en dos partes, una de carácter 

más  general  sobre  los  conocimientos  y  usos  cotidianos  que  hacen  de 

videojuegos  “¿Qué  sabes  sobre  videojuegos?”  (8  preguntas)  y  una  segunda 

centrada  en  el  proceso  de  enseñanza‐aprendizaje  con  videojuegos  sin  haber 

tenido  una  experiencia  previa  en  el  aula  “Los  videojuegos  en  el  aula”  (6 

preguntas). En base a estos dos grandes apartados se han articulado una serie 

de preguntas  cerradas,  semiabiertas y  abiertas  en  las que  los/as participantes 

han tenido la opción de expresar su opinión y sus conocimientos ya adquiridos 

en base a experiencias previas al respecto de  la cuestión, así como contestar a 

preguntas cerradas con un determinado número de posibilidades de respuestas 

pudiendo  obtener  resultados  de  carácter  cuantitativo  del  caso,  pero  siempre 

tratando los datos con una visión cualitativa. 

La  secuencia  de  actividades  se  desarrolló  en  cuatro  sesiones  de  una  hora 

aproximadamente de duración  y una  sesión de dos  horas. En  el  cuadro  5  se 

muestra la planificación de la experiencia. 
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DÍA/TIEMPO  FASE  ACTIVIDAD  OBJETIVOS 

1/ 1 hora 
Planificación y 

búsqueda 
Palabras clave 

 Conocer las ideas previas. 
 Indagar en el concepto de 
patrimonio según los 

alumnos/as. 

2/ 2 horas  Búsqueda  Viaje al pasado 

 Observar e interactuar en la 
época romana. 

 Buscar información sobre el 

patrimonio. 

3/ 1 hora 
Búsqueda y 

estructuración 
Tu propio final 

 Asimilar el contenido. 

 Utilizar los conocimientos 

adquiridos. 

 Emplear la imaginación y 

creatividad. 

4/ 1 hora  Estructuración  ¡Por Minerva! 

 Usar la creatividad. 
 Sintetizar y estructurar los 
conocimientos 

 Asimilar y exponer el 

contenido que se ha 

desarrollado. 

5/ 1 hora 
Estructuración y 

evaluación 
A que no sabes… 

 Comprobar los 

conocimientos adquiridos. 

Cuadro 5. Planificación de la secuencia de actividades. 

 

En la primera sesión y como toma de contacto con los discentes se lanzó una 

pregunta  inicial,  ¿Qué  es  el patrimonio? Y  ¿Qué  elementos  calificarían  como 

patrimoniales?,  de  esta  forma  pretendimos  acercarnos  al  concepto  de 

patrimonio que tenían y conocer desde dónde partíamos para realizar nuestras 

actividades. Una vez finalizada esta primera intervención se formaron 6 grupos 

de  5  alumnos/as  cada  uno,  forma  de  la  que  trabajarían  durante  todas  las 

sesiones restantes (imagen 1). 
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Imagen 1. El alumnado comenzando la propuesta didáctica trabajando en grupo. 

 

La primera actividad “Palabras  clave”  consistió  en  el  reparto de diferentes 

tarjetas con una imagen donde quedaban representados los diferentes tipos de 

patrimonio  (histórico‐artístico,  monumental,  urbano,  etnológico,  científico‐

tecnológico y natural). Detrás de cada tarjeta aparecía el nombre de  la  imagen 

representada y dos o tres preguntas referentes a la misma, en algunos casos son 

imágenes que no asocian a la actualidad por lo que tenían que dar rienda suelta 

a la imaginación. Una vez que todos los grupos vieron y contestaron todas las 

tarjetas, cada uno eligió dos imágenes y las presentaron ante sus compañeros/as 

respondiendo a  las cuestiones, de esta  forma se enriquecieron  las respuestas a 

través de  las aportaciones y correcciones por parte de  los  integrantes del resto 

de grupos. 

En  la  segunda  sesión  se  emplearon  dos  horas  para  la  actividad  “Viaje  al 

pasado” que consistió en la búsqueda de información y contextualización de los 

conocimientos a  través del videojuego “Libertus,  ruta hacia  la  libertad”. Para 

ello les dimos a los diferentes grupos unas preguntas relacionadas con un tipo 

de  patrimonio  cuyas  respuestas  debían  encontrar  interactuando  con  el 

videojuego, debido  a que no  era posible  jugar  el videojuego  completo,  se  les 

indicó los capítulos en los que tenían que indagar para encontrar las respuestas. 

Cada grupo tenía a su disposición un ordenador por lo que se hizo un reparto 

de  tareas entre  los miembros  (observación, anotación y  juego) y  rotaron  cada 

cierto tiempo estipulado para que todos pudieran jugar (imagen 2). 

En la tercera sesión se les propuso que elaboraran, de manera individual, su 

propio final del videojuego teniendo en cuenta los diversos elementos que han 
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tratado durante  el uso del mismo  así  como  el propio  contexto  en  el que han 

estado inmersos durante el tiempo que han dedicado al juego, con el objetivo de 

saber si han asimilado conceptos, si los usan y si lo hacen de manera idónea en 

su redacción. 

La  cuarta  sesión  se  empleó  en  el  trabajo  creativo  a  través  de  la  actividad 

“¡Por Minerva!”, en la que a través de un mural tenían que plasmar aquello que 

más les había interesado de las sesiones anteriores. Una actividad totalmente de 

libre  creación adaptada a  los materiales proporcionados para  tal  fin. Una vez 

terminados los murales, cada grupo hizo una presentación oral de sus trabajos 

al  resto  de  los  compañeros/as,  mostrando  así  el  manejo  de  conceptos, 

procedimientos y actitudes adquiridos en las diferentes sesiones (imagen 3). 

Por último, como actividad de la fase de evaluación, se realizó una batería de 

preguntas, que se les presentó a modo de quiz interactivo en la pizarra digital, 

en las que debían de consensuar la respuesta con los miembros de los grupos y 

contestar, por  turnos,  lo antes posible, generando una competitividad positiva 

entre  ellos  que  les  permitió  estar  concentrados  y  con  una  alta  capacidad  de 

atención para resolver las diferentes cuestiones que iban saliendo. 

Una  vez  finalizada  la  intervención  en  el  aula,  pasamos  un  segundo 

cuestionario que completaría al que realizaron previamente a la experiencia con 

el  videojuego  en  el  aula.  Este  segundo  cuestionario  está  enmarcado  en  dos 

apartados, el primero debían responder a preguntas relacionadas con la propia 

experiencia (7 preguntas) y el segundo más relacionado con las emociones que 

habían podido sentir al trabajar parte de una unidad con un recurso innovador 

como  es  el  videojuego  (8  preguntas). Al  igual  que  el  cuestionario  previo  se 

compone  de  preguntas  abiertas,  semiabiertas  y  cerradas,  de  esta  forma  el 

alumnado ha podido expresar de forma libre su opinión al respecto. 
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 Imagen 2. El alumnado trabajando en el aula con el videojuego. 

 

Para  completar  la  información de  los discentes  se utilizó  la  elaboración de 

narrativas  como  otro  instrumento  de  recogida  de  datos.  El  hecho  de  utilizar 

narrativas ha  sido para dejar que el alumnado plasmara  lo que más y  lo que 

menos  le había gustado del  conjunto de  las  sesiones, pudiendo obtener otros 

datos que no se contemplaran en las preguntas de los diferentes cuestionarios. 

 

 

Imagen 3. Construyendo el mural y presentando los resultados del trabajo. 
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Por otro lado, hemos obtenido información a partir del diario del docente en 

el que recoge su visión del  trabajo que ha realizado el alumnado de su grupo 

durante la intervención que se ha hecho en el aula, y un registro de observación 

de los investigadores que han estado presentes en todo momento en la clase y 

participando de manera  activa  y pasiva  a  lo  largo de  las diferentes  sesiones. 

Ambos registros se han diseñado con la intencionalidad de recoger impresiones 

de cómo trabajan los alumno/as en grupo, qué conflictos se desarrollan y cómo 

los  resuelven, cómo es el clima de aula, qué y cómo es  la comunicación entre 

iguales y entre discente y docente, etc., todo ello con el fin de poder componer 

una  imagen del contexto en el que se ha desarrollado  la experimentación más 

objetiva,  es decir,  que  no  sea  exclusivamente  la  visión de  los  investigadores, 

necesaria  también,  sino  que  el  docente  exprese  su  propia  versión  de  la 

experiencia con su alumnado.  

 

 

5. Conclusiones 

Parece claro que uno de  los aspectos  iniciales a  tener en cuenta dentro de  los 

procesos de  innovación  educativa  es  la determinación de  los  recursos a usar, 

pero  especialmente  es  clave  la  selección  de  los  contenidos  a  trabajar  para 

alcanzar  las  competencias  que  se  consideran  básicas  dentro  de  la  educación 

obligatoria. Desde nuestra perspectiva,  y  apoyándonos  en  las  investigaciones 

previas  y  el  estudio  aquí  presentado,  los  recursos  deben  promover  la 

interacción  y  participación,  dando  protagonismo  al  alumnado  en  su  propio 

proceso de aprendizaje, y  los contenidos han de ser relevantes para atender a 

problemas sociales de la actualidad. 

La  experiencia  llevada  a  cabo ha puesto de manifiesto  el papel que puede 

tener el videojuego para abordar cuestiones clave en la enseñanza de la historia 

y, más concretamente, del patrimonio. Lo más relevante es cómo, a  través del 

videojuego,  se  concretan  unos  contenidos  patrimoniales  de  gran  abstracción, 

siendo  posible  conectar  aspectos  inicialmente  alejados  de  los  intereses  del 

alumnado con sus ámbitos de motivación, a través de la mediación del juego. 

Todo ello se desarrolla potenciando aspectos relacionados con  la educación 

emocional,  con  los  que  se  vincula  el  tratamiento  del  patrimonio,  desde  la 

perspectiva de la identidad y de los símbolos culturales. A su vez, la educación 

emocional conlleva el desarrollo de procesos de motivación y acercamiento al 

conocimiento  sociohistórico  y  patrimonial,  al  desarrollo  de  la  iniciativa 

individual y colectiva y a la promoción de las capacidades personales. 

Los  primeros  resultados  de  la  investigación  indican  que  este  videojuego 

apoya y potencia la consecución de diversas competencias educativas. Podemos 

citar, de forma evidente,  las competencias social y ciudadana y digital. A ellas 
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se pueden unir  sin duda,  si  trabajamos desde  la perspectiva de  resolución de 

problemas  relevantes,  otras  competencias  clave:  sentido  de  la  iniciativa  y 

espíritu  emprendedor,  conciencia  y  expresiones  culturales  y  aprender  a 

aprender.  La  dinamicidad  de  la  propuesta  didáctica  y  la  motivación  que 

conlleva  implica  el  tratamiento  de  estas  competencias  de  manera  abierta  y 

activa,  a  través  de  las  actividades  individuales  y  colectivas,  mediante  el 

desarrollo  de  trabajos  en  grupo,  propuestas  para  acercarnos  al mundo  de  la 

Andalucía romana, en este caso concreto. 

Los  próximos  resultados  del  estudio  van  a  ir  en  la  línea  de  concretar  los 

aportes  teórico‐prácticos  de  la  propuesta  didáctica  a  la  formación  social  y 

ciudadana  del  alumnado,  considerar  la  práctica  deseable  para  trabajar  el 

patrimonio  en  la  enseñanza  obligatoria  a  través  de  recursos  innovadores  y 

conectar con las identidades personales y comunitarias. 
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