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RESUMEN
La revisión bibliográfica realizada sobre el aprendizaje 
basado en videojuegos pone de manifiesto que, aunque 
esta metodología es cada vez más reconocida, su 
aplicación en las aulas sigue siendo limitada. Si bien 
existe abundante literatura sobre el potencial educativo 
de los videojuegos, los estudios empíricos en contextos 
reales son escasos. En el área de Historia, se observa un 
especial aprovechamiento de estos recursos, aunque las 
propuestas centradas en el patrimonio histórico son poco 
frecuentes. Este trabajo presenta una propuesta didáctica 
para abordar el patrimonio histórico de Atapuerca en 
1º de ESO mediante un videojuego, con el objetivo de 
ampliar las iniciativas que integran el patrimonio en el 
aprendizaje a través de esta metodología.

PALABRAS CLAVE
educación patrimonial, aprendizaje basado en 
videojuegos, prehistoria, educación secundaria, game 
studies

ABSTRACT
A literature review on game-based learning reveals that, 
although this methodology is increasingly recognized, its 
implementation in educational settings remains limited. 
While there is extensive literature on the educational 
potential of video games, empirical studies conducted 
in real classroom contexts are still scarce. The subject 
of History appears to benefit particularly from this 
approach, although proposals specifically focused on 
historical heritage are relatively rare. This paper presents 
a didactic proposal to explore the historical heritage 
of Atapuerca in the first year of secondary education 
through a video game, aiming to expand the range of 
educational initiatives that integrate heritage learning 

with game-based methodologies.

KEYWORDS 
heritage education, video game-based learning, prehis-
tory, secondary education, game studies
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INTRODUCCIÓN 

Pese a que la utilización de videojuegos como herramienta didác-
tica ha sido profunda y ampliamente subvalorada o rechazada por 
buena parte de los sectores y agentes responsables de la educación 
formal, particularmente profesorado y directivas docentes (Es-
naola, 2006; Jiménez y Cuenca, 2015; Moreno, 2010; Téllez, 2015), 
el desarrollo de investigaciones que analizan la relación entre este 
medio y la enseñanza-aprendizaje de diferentes campos discipli-
nares escolares ha ido en aumento. La introducción de los video-
juegos en las aulas ha otorgado, poco a poco, una posibilidad con 
la que experimentar de modos diversos: gamificación, Serious Ga-
mes, aprendizaje basado en videojuegos, etc. (Sánchez y Ros, 2019). 
Estas metodologías se han aplicado en ámbitos muy diversos y con 
finalidades muy diferentes. Por tanto, hablamos de un gran aba-
nico de posibilidades teóricas y de experiencias prácticas, que los 
profesores han aplicado o pueden aplicar en sus clases, ya sea para 
impartir contenidos concretos o para el desarrollo de competen-
cias transversales.

De entre todos los estudios acerca del uso de los videojuegos 
como herramienta didáctica que pueden mejorar los procesos 
de enseñanza-aprendizaje escolares (Bernat  , 2008; García et al., 
2012; García y Raposo, 2013; Gros, 2004; Lacasa et al., 2008; La-
casa, 2011; López y Rodríguez, 2016; Monjelat y Méndez, 2012a, 
2012b; etc.), ha tenido un lugar preponderante y destacado como 
objeto de estudio en el aprendizaje de la Historia (Alcázar, 2009, 
2011; Andión,  2018; Cuenca, 1999, 2001, 2006; Fernández et al., 
2021; Fernández, 2022, 2023, 2024; Gros, 2008; Irigaray y Luna, 
2014; Iturriaga y Medel, 2018; Jiménez-McCall, 2011; Medel e Itu-
rriaga, 2016; Mugueta, et al., 2015; Mugueta y Manzano, 2016; Ro-
dríguez y Gutiérrez,  2016;  Téllez e Iturriaga, 2014; Valverde, 2008; 
Vicente,  2018;  Watson et al., 2011, etc.), una disciplina en la que 
cada vez es más común encontrar alumnado que llega al aula con 
ideas consolidadas de fenómenos del pasado, adquiridas a través 
de estos videojuegos. Esto es así porque cada vez existe un nú-
mero mayor de videojuegos que utilizan la Historia como pieza 
clave para fundamentar su estructura argumentativa, aunque los 
contenidos históricos ya estuvieron presentes desde que aparecie-
ron los primeros videojuegos educativos en los años setenta (Val-
verde, 2008). Al principio eran muy rudimentarios, pero se ha ido 
avanzando técnica y cualitativamente a videojuegos que permiten 
una mayor reconstrucción histórica, convirtiéndose, junto al cine 
y la novela, en importantes propagadores de representaciones de 
la Historia.
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Desde muy pronto se empezó a investigar el potencial de los vi-
deojuegos para la enseñanza de la Geografía y la Historia. Des-
tacan los trabajos de autores como José María Cuenca o Xavier 
Hernández Cardona, quienes comprendieron la relevancia que 
este tipo de entretenimiento podría tener para el aprendizaje de 
la Historia (Cuenca, 1999, 2001; Hernández, 1999, 2001). Desde 
entonces, el uso de los videojuegos como herramienta educativa 
en el ámbito de la Historia ha sido estudiado por diferentes inves-
tigadores (Cordero, 2022; Fernández, 2022; Iturriaga, 2015; Jimé-
nez, 2020; Jiménez-Palacios y Cuenca, 2017b; Rodríguez y López, 
2021; etc.), y en la actualidad, son varias las experiencias de aula 
que se han desarrollado a partir de videojuegos de historia (An-
dión, 2018; Fernández et al., 2021; Fernández, 2023, 2024; Mugueta 
et al., 2015).

Como explica Fernández (2022), si por algo puede destacar el 
éxito de los videojuegos en la didáctica de la Historia es, sobre 
todo, por el hecho de la interactividad. Algo que aportan los video-
juegos y que no han sido capaces de aportar otros medios, como el 
cine o las novelas históricas. Debido a esto, hay autores (Cuenca, 
2006; Hernández, 1999 y 2001; McCall, 2011) que hablan de los 
videojuegos como verdaderos laboratorios de Historia. Esto es así 
porque, hasta ahora, el docente se limitaba a explicar la Historia 
de manera magistral sin poder experimentar, vivenciar e incluso 
utilizar aquello de lo que hablaba, pero a día de hoy (al igual que el 
docente de ciencias puede bajar al laboratorio para que alumnado 
vea con sus propios ojos qué es un glóbulo rojo) existe la posibili-
dad de que, en clase de Historia, el alumnado vea, viva e incluso 
maneje en primera persona todo aquello que le ha sido explicado 
en clase.

También el componente motivacional es fundamental para el 
éxito de esta metodología en clases de Geografía e Historia, por-
que como explica Cristhian Trinidad Valencia Díaz (2018), esta es 
una asignatura que no goza de muy buena prensa entre el alum-
nado, ya que hoy en día el interés y las ganas de conocer los suce-
sos más relevantes de Historia son mal vistos por los/as estudiantes 
y se les presenta como algo aburrido y difícil de lograr entender. 
El hecho de ludificar el proceso de enseñanza-aprendizaje invita 
a hablar del uso de las emociones como factor intermediario en el 
desarrollo. Haciendo más atractivo este proceso, el alumnado se 
puede mostrar más receptivo en su aprendizaje mediante una en-
señanza más dinámica y alternativa. Esto junto con la interactivi-
dad, la representación virtual (cada vez más cercana a la realidad) y 
la aplicación de conocimientos al mismo tiempo que se adquieren 
otros, es lo que motiva, interesa y acerca al alumnado a un apren-
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dizaje más acorde a su entorno (Squire, 2008). En cualquier caso, 
como demuestran Jiménez y Cuenca (2021), vincular videojuegos 
y emociones con el aprendizaje de la historia y del patrimonio es 
fundamental para llegar a comprenderlo, valorarlo y generar in-
terés por él.

En cualquier caso, existen ya algunas sistematizaciones de expe-
riencias que demuestran los efectos positivos del uso de videojue-
gos educativos en la enseñanza de la Historia. A través del análisis 
de resultados en aprendizajes mediados por el uso de videojuegos 
diseñados para enseñar y entender eventos concretos de la historia 
de un país, Evaristo, et al. (2016) demostraron comparativamente 
la mejora en la calidad de los resultados evaluativos de un grupo 
de estudiantes cuyas clases estuvieron complementadas mediante 
el aprendizaje basado en videojuegos, frente a grupos que no la 
tuvieron. Por otro lado, investigadores como Johnson (2010), han 
demostrado que existen evidencias que muestran que la adquisi-
ción de conceptos puede verse facilitada mediante el uso de video-
juegos de rol. Recientemente, Fernández (2024) ha demostrado en 
su tesis doctoral la mejora en la adquisición y el desarrollo de al-
gunas competencias del pensamiento histórico en los grupos que 
utilizaron esta metodología, frente a otro grupo del mismo centro 
que utilizó una metodología tradicional. Finalmente cabe destacar 
el trabajo de Rocío Jiménez, que ha investigado lo potencialmente 
beneficioso que es trabajar el patrimonio en las aulas utilizando 
videojuegos (Jiménez, 2020).

En definitiva, la implantación de los videojuegos en las clases de 
Historia está siendo paulatina, y todavía queda lejos una genera-
lización de su uso, pero actualmente su uso educativo se está in-
crementando tanto de manera cuantitativa como cualitativa, al 
mismo tiempo que aumentan las investigaciones en este campo y 
las innovaciones docentes (Jiménez y Cuenca, 2015). Como se ha 
visto, con ellos debe primar el trabajo de construcción del cono-
cimiento por parte de los estudiantes conducidos por el profesor 
como orientador, dinamizador y controlador del proceso. Aun así, 
la utilización de videojuegos en el contexto educativo formal, no 
se hace con el propósito de que éste sea la herramienta definitiva, 
sino como un medio con el que trabajar la contextualización, la 
ambientación e, incluso, la interacción con elementos patrimonia-
les que se muestran en él y que, junto a otros recursos, lleve a una 
práctica didáctica satisfactoria.

Además, al ser este un tema emergente en los últimos años, no 
son demasiados los estudios empíricos de caso llevados a cabo en 
el contexto formal (McClarty et al., 2012), ni siquiera hay un gran 
número de propuestas didácticas para utilizarlos en las clases de 
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Geografía e Historia. En este aspecto cabe mencionar el proyecto 
Games to Learn History de la Universidad pública de Navarra 
(UPNA), con el que se ha creado un repositorio digital donde cual-
quier docente puede acceder a las distintas propuestas didácticas 
para el aprendizaje de Historia con videojuegos que han creado 
diferentes expertos en la materia (Mugueta et al, 2022). De todo 
ello se desprende que el uso del videojuego en el aula tiene mayor 
sentido si no es el único referente para el estudio, sino que debe ser 
integrado en una secuencia de actividades de planificación y sínte-
sis que puedan ser evaluadas. Por lo tanto, el videojuego debe ser el 
recurso a utilizar, pero dentro de una propuesta donde debe com-
binarse con unos objetivos, tareas y criterios que lo complementen 
y que permitan validar y profundizar en los contenidos trabajados 
en el aula (Egea-Vivancos et al., 2017).

VIDEOJUEGOS Y PATRIMONIO

Centrándonos la relación entre el patrimonio y los videojuegos, 
hay que explicar que la vinculación entre ambos es muy estrecha. 
Como ya se ha mencionado, el uso de la historia es un tema cada 
vez más recurrente en títulos de videojuegos actuales como As-
sassiń s Creed, Call of Duty, Civilization, Age of Empires, Tropico 
o Caesar entre otros. Por tanto, como explica Jiménez (2020) la 
presencia del patrimonio en los videojuegos se observa muy cla-
ramente cuando se trata de un juego de género histórico, aunque 
también está presente en cualquier videojuego que desarrolle una 
historia en un espacio y tiempo determinado. El patrimonio en 
este medio generalmente aparece como parte de la escenografía ha-
ciendo una reconstrucción digital de edificios y monumentos que 
permiten a quien lo juegue familiarizarse con el entorno e identi-
ficarlo. Esto ha permitido que se planteen el uso de estas recreacio-
nes para la reconstrucción de edificios que han sufrido algún tipo 
de daño como el de Notre Dame en el videojuego «Assassins Creed 
Unity», reconstrucción que se ha utilizado para su restauración.

Es gracias a la recreación virtual de estos espacios que contienen 
elementos patrimoniales (que sigan existiendo en la actualidad o 
que se perdieron en el pasado) lo que permite al alumnado en el 
aula conocer visualmente lo que la teoría de los libros de texto des-
cribe. De esta forma en algunos videojuegos se pueden encontrar 
reconstrucciones muy fieles de la Acrópolis de Atenas, el Foro Ro-
mano, la ciudad de Pompeya, etc., favoreciendo un mejor cono-
cimiento del espacio que supera la abstracción propuesta por los 
libros de texto.
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Por su parte, como explica Jiménez (2020), otra forma de utilizar 
elementos patrimoniales en los videojuegos puede ser sin repre-
sentar elementos singulares como los citados anteriormente, sino 
que puede mostrarse un momento de la vida cotidiana en la que se 
pueden ver utensilios, gastronomía, vestimenta y herramienta que 
ayudan al jugador/a introducirse en la ambientación de la época 
en la que se desarrolla el videojuego. Por medio de la observación 
y el análisis de estos vestigios en el aula, es posible evidenciar las 
consecuencias de no valorar ni proteger el patrimonio. Esta acti-
vidad también permite extrapolar la reflexión al patrimonio del 
entorno cercano del alumnado, apelando a una conexión emocio-
nal que fomente la importancia de preservar los vestigios actuales 
para que puedan perdurar a largo plazo. En este sentido, resulta 
esencial fortalecer los lazos de identidad, comenzando por aquello 
más próximo y significativo para cada uno, hasta desarrollar una 
empatía que promueva un sentimiento compartido con otros gru-
pos y sociedades, todo ello a través de la comprensión que nace del 
conocimiento vinculado a las emociones.

En general, la utilización de elementos patrimoniales en los vi-
deojuegos, a menudo marca la evolución de los periodos históricos 
y por tanto constituye una herramienta mediante la que trabajar 
en el aula, a través de la interacción del alumnado con lo que éste 
les proporciona. Por eso, los videojuegos de historia pueden ser 
una herramienta con un gran potencial que permita al alumnado 
observar, conocer, analizar e incluso manipular de manera virtual 
la Historia a través del patrimonio.

No obstante, y pese a esta estrecha vinculación, de entre todas 
las propuestas para trabajar Historia con videojuegos, las centra-
das en la enseñanza-aprendizaje del patrimonio son menores que 
aquellas que se utilizan para la enseñanza-aprendizaje de la histo-
ria en general. De entre las investigaciones que sí que vinculan el 
aprendizaje del patrimonio con los videojuegos, podemos destacar 
algunas como la de Moreno (2017), que ve en los videojuegos una 
forma de acercamiento, divulgación y difusión del Patrimonio a 
la sociedad, para crear conciencia y adquirir actitudes que favo-
rezcan el valor y respeto del patrimonio cultural, y también con-
tribuyan a la difusión de mismo. Por su parte, el trabajo Jiménez 
y Cuenca (2017a) analizó el contenido de videojuegos de historia 
como como Imperivm, Age of Empires o Civilization, pero también 
del videojuego Watch Dogs 2, un juego comercial sin referencias 
históricas, pero que también hace uso del patrimonio, aunque no 
del pasado sino del que identifica a la cultura actual. Todo ello sir-
vió para determinar qué tipo de patrimonio aparecían en los mis-
mos para después trabajarlos en el aula. Por otro lado, el trabajo de 



HER&MUS 26 | AÑO 2025 I PP. 122-141	 128

Monografías

MIGUEL FERNÁNDEZ CÁRCAR

ANCESTORS: UN VIDEOJUEGO PARA TRABAJAR EL 
PATRIMONIO PREHISTÓRICO DE ATAPUERCA. UNA 

PROPUESTA DIDÁCTICA PARA SECUNDARIA

Egea-Vivancos et al. (2017) propone el videojuego El misterio de la 
encomienda de Ricote como un juego de realidad virtual que se ha 
probado en un centro de secundaria de la región de Murcia y que 
plantea como objetivo, además de la viabilidad del uso del video-
juego como recurso en la enseñanza y aprendizaje, la repercusión 
que tiene en los estudiantes en cuanto a conocimiento significativo 
aprender historia desde el patrimonio de su entorno.

Junto con José María Cuenca, una de las investigadoras que más 
ha trabajado en este campo es la ya citada Rocío Jiménez-Palacios. 
Juntos han desarrollado varios trabajos donde crean propuestas 
didácticas para la enseñanza-aprendizaje del patrimonio con vi-
deojuegos (2017b; 2020) e incluso han probado en aulas reales va-
rias de ellas (2018; 2020; 2021). No obstante, la autora reconoce lo 
que se ha señalado más arriba, y es que apenas hay trabajos que 
hayan hecho referencia explícita a la enseñanza y aprendizaje del 
patrimonio con videojuegos, a pesar de estar presente en muchos 
de ellos (Jiménez, 2020). 

METODOLOGÍA

Tras una profunda revisión bibliográfica sobre el tema, realizando 
búsquedas en las bases de datos científicas de Scopus y Dialnet, han 
quedado patente dos aspectos. El primero es que, con una pro-
puesta didáctica coherente y desarrollada, es posible utilizar vi-
deojuegos para la correcta enseñanza-aprendizaje de contenidos, 
conceptos e incluso competencias propias de la disciplina de la 
Historia. Ejemplos de ello puede verse en los trabajos de Andión, 
(2018), Fernández (2023, 2024), Fernández et al. (2021), McCall 
(2011), Mugueta et al. (2015), Mugueta y Manzano (2016) Squire 
(2004) y Watson (2011), entre otros. Todos ellos muestran una 
exitosa puesta en marcha de propuestas didácticas centradas en 
videojuegos donde el alumnado participante obtuvo buenos resul-
tados tras su uso. Esta idea puede ser aplicable al proceso de ense-
ñanza-aprendizaje en la educación patrimonial, porque es posible 
que (creando una propuesta didáctica similar a la propuesta por 
dichos autores, pero centra en el patrimonio) el alumnado aprenda 
de manera eficaz el contenido que se vaya a trabajar con ella.

El segundo aspecto que queda claro tras dicha revisión biblio-
gráfica, y que defiende Fernández (2024), es que pese a abundar los 
trabajos teóricos sobre las potencialidades y las ventajas de los vi-
deojuegos como recursos educativos, escasean las investigaciones 
empíricas en aulas reales que certifiquen todas esas teorías. Ade-
más, el autor explica que este problema se da (entre otros aspectos) 
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por el hecho de que el profesorado no tiene materiales preparados 
y adaptados para realizar dicha labor.

Por todo esto, este trabajo se vertebra sobre dos objetivos cla-
ros. El primero es el de crear una propuesta didáctica con un 
videojuego de Historia (al estilo de los creados en los trabajos pre-
viamente citados), que permita trabajar y desarrollar con éxito di-
ferentes aspectos patrimoniales. El segundo objetivo, sería facilitar 
dicha propuesta didáctica a cualquier docente que quiera trabajar 
el patrimonio con un videojuego, para así engrosar el número de 
estudios empíricos en aulas reales que permitan constatar o refu-
tar las potencialidades de dicho medio.

PROPUESTA DIDÁCTICA

La propuesta que se presenta en este trabajo va encaminada a pa-
liar este problema, mientras que a su vez ayuda a generar propues-
tas didácticas con videojuegos. Antes de empezar con ella, hay que 
explicar que todas las propuestas consultadas, incluida la que se 
describe aquí, se realizan tras un exhaustivo proceso de análisis y 
planificación. Es fundamental determinar qué se desea enseñar y 
qué videojuegos son adecuados para este propósito. Una vez acla-
rados estos aspectos, es necesario asegurarse que el videojuego se-
leccionado sea apropiado para la edad de los estudiantes, ya que, 
aunque algunos videojuegos son excelentes, pero pueden resultar 
demasiado complejos para ciertos niveles. Además, el aprendizaje 
a través de videojuegos no ocurre de manera espontánea; el do-
cente debe diseñar materiales específicos que den sentido al uso 
del videojuego en el aula. Por ello, la preparación previa es esen-
cial, así como tener claro qué y cómo se evaluará una vez finali-
zada la actividad.

En este caso la propuesta didáctica está dirigida para 1º ESO y 
con ella se pretende trabajar los elementos del currículo educativo 
de Geografía e Historia que parecen en la Tabla 1.
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Competencia específica Perfil de salida Criterios de evaluación

1- Buscar, seleccionar, tratar y organizar 
información sobre temas relevantes del 
presente y del pasado, usando críticamente 
fuentes históricas y geográficas, para 
adquirir conocimientos, elaborar y expresar 
contenidos en varios formatos.

CCL2, CCL3, 
STEM4, CD1, 
CD2, CC1

1.1. Expresar y presentar contenidos propios 
en forma de esquemas, tablas informativas y 
otros tipos de formato mediante el desarrollo 
de estrategias de búsqueda, selección y 
tratamiento de información relativas a 
procesos y acontecimientos relevantes del 
presente y del pasado.
1.2. Contrastar y argumentar sobre temas y 
acontecimientos de la Prehistoria y la Edad 
Antigua, localizando y analizando de forma 
crítica fuentes primarias y secundarias como 
pruebas históricas.

2- Indagar, argumentar y elaborar productos 
propios sobre problemas geográficos, 
históricos y sociales que resulten relevantes 
en la actualidad, desde lo local a lo global, 
para desarrollar un pensamiento crítico, 
respetuoso con las diferencias, que 
contribuya a la construcción de la propia 
identidad y a enriquecer el acervo común.

CCL1, CCL2, 
CD2, CC1, CC3, 
CE3, CCEC3

2.3. Incorporar y utilizar adecuadamente 
términos, conceptos y acontecimientos 
relacionados con la geografía, la historia 
y otras disciplinas de las ciencias sociales, 
a través de intervenciones orales, textos 
escritos y otros productos, mostrando 
planteamientos originales y propuestas 
creativas.

6- Comprender los procesos geográficos, 
históricos y culturales que han conformado 
la realidad multicultural en la que vivimos, 
conociendo y difundiendo la historia y 
cultura de las minorías étnicas presentes en 
nuestro país y valorando la aportación de los 
movimientos en defensa de la igualdad y la 
inclusión, para reducir estereotipos, evitar 
cualquier tipo de discriminación y violencia, y 
reconocer la riqueza de la diversidad.

CCL5, CC1, CC2, 
CCEC1

6.3. Situar el nacimiento y desarrollo de 
distintas civilizaciones y situarlas en el espacio 
y en el tiempo, integrando los elementos 
históricos, culturales, institucionales y 
religiosos que las han conformado.

7- Identificar los fundamentos que sostienen 
las diversas identidades propias y las ajenas, 
a través del conocimiento y puesta en valor 
del patrimonio material e inmaterial que 
compartimos para conservarlo y respetar 
los sentimientos de pertenencia, así como 
para favorecer procesos que contribuyan 
a la cohesión y solidaridad territorial en 
orden a los valores del europeísmo y de 
la Declaración Universal de los Derechos 
Humanos.

CP3, CPSAA1, 
CC1 CC2, CC3, 
CCEC1

7.3. Señalar los fundamentos de la idea de 
Europa a través de las diferentes experiencias 
históricas del pasado e identificar el legado 
histórico, institucional, artístico y cultural 
como patrimonio común de la ciudadanía 
europea.
7.4. Valorar, proteger y conservar el 
patrimonio artístico, histórico y cultural 
como fundamento de identidad colectiva 
local, autonómica, nacional, europea y 
universal, considerándolo un bien para el 
disfrute recreativo y cultural y un recurso 
para el desarrollo de los pueblos.
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Competencia específica Perfil de salida Criterios de evaluación

Saberes básicos

A. Retos del mundo actual
A.4. Tecnologías de la información. Manejo 
y utilización de dispositivos, aplicaciones 
informáticas y plataformas digitales. 
Búsqueda, tratamiento de la información y 
elaboración de conocimiento. Uso seguro de 
las redes de comunicación. Lectura crítica de 
la información.

B. Sociedades y territorios
B.2. Las fuentes históricas y arqueológicas 
como base para la construcción del 
conocimiento histórico. Objetos y artefactos 
como fuente para la historia. El significado 
de los archivos, bibliotecas y museos y del 
legado histórico y cultural como patrimonio 
colectivo.

B.3. Tiempo histórico: construcción e 
interpretación de líneas del tiempo a través 
de la linealidad, cronología, simultaneidad y 
duración.

B.4. Análisis interdisciplinar del origen del 
ser humano y del nacimiento de la sociedad. 
Grandes migraciones humanas y nacimiento 
de las primeras culturas.

B.7. Complejidad social y nacimiento de la 
autoridad: familia, clan, tribu, casta, linaje y 
estamento. Desigualdad social y disputa por 
el poder en la Prehistoria y la Antigüedad. 
Formación de oligarquías, la imagen del poder, 
y la evolución de la aristocracia.

B.14. Interpretación del territorio y del 
paisaje. La ciudad y el mundo rural a lo largo 
de la historia: polis, urbes, ciudades, villas y 
aldeas. La huella humana y la protección del 
patrimonio ambiental, histórico, artístico y 
cultural.

B.18. Significado y función de las expresiones 
artísticas y culturales en las distintas 
civilizaciones. Diversidad y riqueza cultural. 
Respeto y conservación del patrimonio 
material e inmaterial.

C. Compromiso cívico local y global

C.9. Conservación y defensa del patrimonio 
histórico, artístico y cultural.

Tabla 1: Elementos del currículo oficial, especialidad Geografía 
e Historia, trabajados con la propuesta didáctica.
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Figura 1: Cuadernillo de actividades de la propuesta didáctica. Fuente: elaboración propia.
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Una vez establecido el qué se quiere trabajar, es necesario elegir 
el videojuego que se quiere utilizar. En este caso se ha optado por 
el videojuego Ancestors: historias de Atapuerca. Este es un video-
juego de aventuras, puzzles y gestión en el que el jugador podrá re-
coger recursos, crear nuevas herramientas y cazar animales con el 
objetivo de hacer prosperar el clan y dominar un territorio basado 
en los yacimientos de la sierra de Atapuerca. En el juego se recrean 
cuatro historias de dos especies homínidas distintas, Neanderthal 
y Homo Antecessor. De esta manera, el videojuego va mostrando 
y explicando los distintos útiles que se utilizaban en la época, que 
el jugador/a tendrá que conocer y utilizar para poder avanzar en 
el juego. Además, en cada una de estas historias el jugador/a co-
nocerá a héroes, experimentará leyendas y explorará mitos sobre 
el origen de nuestra especie. Todo el juego está diseñado para ser 
preciso científicamente y, para conseguirlo, ha habido una estre-
cha colaboración con arqueólogos e investigadores especializados.

El videojuego fue desarrollado en 2018 por la empresa Murphy’s 
Toast Games, quienes se caracterizan por ser un estudio inde-
pendiente que crea experiencias de juego transformadoras para 
fomentar la curiosidad y promover el pensamiento científico. Ade-
más, el juego es muy fácil de descargar, instalar y utilizar. Basta 
con descargarlo desde Play Store, como si fuese una aplicación, y 
jugar desde el móvil o la tablet. Es accesible para utilizar en el aula 
mediante Chromebooks porque, una vez descargado, no da pro-
blemas de jugabilidad, ni se corre el riesgo de que el juego se pare 
o no se guarde su progreso (el juego se guarda automáticamente).

El cuadernillo de actividades creado para llevar a cabo la pro-
puesta didáctica es el que aparece en la Figura 1.

Para llevarlo a cabo, y como se muestra en la Tabla 2, la tempora-
lización de la propuesta contempla un mínimo de nueve sesiones, 
de 55 minutos cada una. Para cada sesión se desglosan un listado 
de actividades, así como los contenidos, objetivos, materiales nece-
sarios, el resultado de aprendizaje o producto requerido para cum-
plimentar la actividad, y la secuenciación o duración de la misma.
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Sesión
Objetivos 
generales

Actividad Contenido
Objetivo de la 

actividad
Materiales Resultado Duración

1

Presentar el 
proyecto, el 
videojuego y 
la época de 
forma somera; 
Familiarizarse con 
el juego, la época 
y las actividades 
propuestas.

1- Visionado 
del vídeo de 
Academia 
Play sobre 
Atapuerca 
y toma de 
apuntes.

Conocimientos 
básicos sobre el 
yacimiento de 
Atapuerca.

Empezar a 
conocer qué 
es y qué fue 
Atapuerca y 
los materiales 
encontrados en 
el yacimiento.

Vídeo 
explicativo

Apuntes 
con datos 
precisos sobre 
Atapuerca.

10 minutos.

2- Visionado 
del vídeo 
introductorio 
al 
videojuegos y 
familiarización 
con el mismo.

Conocimientos 
sobre la 
jugabilidad del 
videojuego.

Familiarizarse 
con el manejo del 
videojuego.

Vídeo 
explicativo y 
videojuego 
(descarga 
gratuita en Play 
Store).

Buen manejo del 
juego.

30 minutos.

3- Elaborar 
un eje 
cronológico 
de la época a 
estudiar.

Cronología y 
periodización de 
la Prehistoria.

Distinguir las 
diferentes etapas 
de la Prehistoria.

Ordenador 
con acceso 
a internet, 
pinturas o 
programa 
informático de 
creación de ejes 
cronológicos.

Eje cronológico 
de la Prehistoria 
(actividad 1 del 
cuadernillo de 
actividades).

15 minutos.

2

Profundizar en 
el conocimiento 
de la época a 
trabajar, así como 
del manejo del 
videojuego.

4- Completar 
el eje 
cronológico 
con los datos 
extraídos del 
videojuego.

Cronología y 
periodización de 
la Prehistoria.

Identificar y 
localizar en 
el tiempo y 
en el espacio 
los procesos, 
materiales y 
acontecimientos 
históricos más 
relevantes de la 
Prehistoria.

Ordenador 
con acceso 
a internet, 
pinturas o 
programa 
informático de 
creación de ejes 
cronológicos.

Eje cronológico 
detallado de 
la Prehistoria 
(actividad 1 del 
cuadernillo de 
actividades).

25 minutos.

5- Anotar 
e investigar 
la veracidad 
de los datos 
que se nos 
presentan al 
inicio de cada 
partida.

Acontecimientos 
y características 
de la vida 
humana en la 
Prehistoria.

Conocer las 
características de 
la vida humana en 
el Paleolítico.

Ordenador 
con acceso a 
internet.

Informe de 
veracidad 
sobre los datos 
proporcionados 
por el 
videojuego 
(actividad 2 del 
cuadernillo de 
actividades).

30 minutos.

3

Desarrollar 
la empatía 
histórica hacia 
los procesos de 
tipo económico 
y social, que 
ocurrieron en la 
Prehistoria, así 
como conocer, 
comprender 
y valorar las 
principales 
actividades 
humanas durante 
la Prehistoria.

6- Explicar la 
importancia 
de las 
actividades 
típicas de 
la época 
plasmadas en 
las imágenes.

Actividades y 
formas de vida 
en el Paleolítico 
(cazadores, 
recolectores).

Conocer los 
principales 
procesos 
económicos y 
sociales que se 
llevaban a cabo 
en el Paleolítico. Ordenador 

con acceso 
a internet y 
cuadernillo de 
actividades.

Breve 
descripción 
de todas las 
actividades 
que se pueden 
llevar a cabo en 
el videojuego 
(actividad 3.A. 
del cuadernillo 
de actividades).

35 minutos.

7- Elegir y 
valorar la 
actividad del 
juego que 
consideren 
más relevante.

Comprender 
y valorar la 
importancia de 
los principales 
procesos 
económicos y 
sociales que se 
llevaban a cabo 
en el Paleolítico.

Informe donde 
se valore la 
actividad que 
consideren 
más relevante 
(actividad 3.B. 
del cuadernillo 
de actividades).

20 minutos.
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Sesión
Objetivos 
generales

Actividad Contenido
Objetivo de la 

actividad
Materiales Resultado Duración

4

Comprender la 
relación simbólica 
entre diferentes 
elementos del 
juego y sus 
correspondientes 
referentes 
históricos 
(patrimonio 
material). 
Conocer, 
relacionar y 
diferenciar los 
diferentes útiles 
y herramientas 
utilizados durante 
la Prehistoria.

8- Clasificar 
y describir las 
herramientas 
prehistóricas 
que aparecen 
en las 
imágenes.
-Contenido: 
Herramientas, 
útiles y 
materiales 
utilizados en 
la Prehistoria 
(patrimonio 
material).

Herramientas, 
útiles y 
materiales 
utilizados en 
la Prehistoria 
(patrimonio 
material).

Conocer las 
características 
de los materiales 
y utensilios 
utilizados en la 
Prehistoria.

Ordenador 
con acceso 
a internet y 
cuadernillo de 
actividades.

Tabla descriptiva 
de las diferentes 
herramientas 
(actividad 4.A. 
del cuadernillo 
de actividades).

55 minutos.

5

9- Realizar 
un informe 
preciso sobre 
la cronología, 
la utilidad, y la 
composición 
de dichos 
materiales y 
compararlos 
con un 
ejemplo real.

Clasificar y 
analizar las 
diferentes 
herramientas 
utilizadas en la 
Prehistoria, así 
como analizar 
la complejidad 
que entraña su 
fabricación.

Informe 
descriptivo de 
las herramientas 
utilizadas en 
el videojuego 
(actividad 4.B. 
del cuadernillo 
de actividades).

55 minutos.

6

Comprender la 
relación simbólica 
entre diferentes 
elementos del 
juego y sus 
correspondientes 
referentes 
geográficos. 
Conocer y 
comparar la 
representación 
geográfica 
del escenario 
en el que se 
desarrollaron os 
hechos.

10- Describir 
los diferentes 
escenarios 
que aparecen 
en el juego, 
así como sus 
posibilidades.

Características 
geográficas de 
Atapuerca en la 
Prehistoria.

Identificar y 
localizar en 
el espacio las 
posibilidades 
que ofrece el 
territorio de 
Atapuerca.

Descripción 
de los cinco 
escenarios a 
los que se tiene 
acceso en el 
videojuego 
(actividad 5.A. 
del cuadernillo 
de actividades).

55 minutos.

7

11- Comparar 
el mapa del 
juego con un 
mapa real 
de la zona 
y extraer 
conclusiones 
en cuanto a su 
veracidad.

Características 
geográficas de 
Atapuerca en la 
Prehistoria y en 
la actualidad.

Comparar, 
diferenciar 
y entender 
los cambios 
producidos en 
el territorio de 
Atapuerca desde 
la Prehistoria 
hasta la 
actualidad.

Informe 
detallado en el 
que se muestren 
las principales 
diferencias entre 
la Atapuerca 
prehistórica 
y la actual 
(actividad 5.B. 
del cuadernillo 
de actividades).

55 minutos.
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Sesión
Objetivos 
generales

Actividad Contenido
Objetivo de la 

actividad
Materiales Resultado Duración

8

Comprender la 
relación simbólica 
entre diferentes 
elementos del 
juego y sus 
correspondientes 
referentes 
históricos. 
Desarrollar la 
empatía histórica 
hacia la forma 
de vida de la 
Prehistoria. 
Conocer a las 
especies de 
homínidos que 
estuvieron 
presentes en 
Atapuerca, así 
como sus útiles y 
su forma de vida.

12- Investigar, 
analizar y 
comparar las 
diferentes 
especies de 
homínidos que 
aparecen en el 
videojuego.

La evolución de 
las especies y la 
hominización.

Conocer las 
características de 
la vida humana 
correspondientes 
a los diferentes 
períodos de la 
Prehistoria. Ordenador 

con acceso 
a internet y 
cuadernillo de 
actividades.

Informe 
detallado y 
comparativo 
de las 
características, 
temporalización 
y del modo 
de vida de 
las diferentes 
especies de 
homínidos que 
aparecen en 
el videojuego 
(actividades 6, 
7.A. y 7.B. del 
cuadernillo de 
actividades).

55 minutos.

9

13- Describir 
el modo de 
vida de los 
protagonistas 
del 
videojuego, 
valorando 
el grado de 
complejidad 
de la misma.

Características 
de las formas 
de vida y de 
las actividades 
económicas y 
sociales durante 
la Prehistoria.

Comprender 
y valorar la 
complejidad que 
entrañaba vivir en 
la Prehistoria.

Redacción 
cuidada sobre 
su experiencia 
vivida en la 
prehistoria 
gracias al 
videojuego 
(actividad 8 del 
cuadernillo de 
actividades).

55 minutos.

Tabla 2: Temporalización de la propuesta didáctica 
por sesiones. Fuente: elaboración propia.

Actividad 1 0.5 PUNTOS

Actividad 2 0.5 PUNTOS

Actividad 3 A 0.5 PUNTOS

Actividad 3 B 1 PUNTO

Actividad 4 A 1 PUNTO

Actividad 4 B 1 PUNTO

Actividad 5 A 1 PUNTO

Actividad 5 B 1 PUNTO

Actividad 6 0.5 PUNTOS

Actividad 7 A 1 PUNTO

Actividad 7 B 1 PUNTO

Actividad 8 1 PUNTO

Tabla 3: Rubrica planteada para la corrección de la propuesta didáctica. Fuente: elaboración propia.
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Para evaluar dicha propuesta, se pueden optar por diferentes op-
ciones:

1.	 Observación sistemática a través de un registro, de 
manera vertical y horizontal, a lo largo de todo el 
tiempo que dura la secuencia de actividades y a partir 
de unos criterios concretos, observables y medibles.

2.	 Recogida, evaluación y calificación del cuadernillo 
de actividades al terminar las nueve clases. A modo 
de ejemplo se puede utilizar la rúbrica que se mues-
tra en la Tabla 3.

3.	 Realización de un examen en el que se incluyan los 
contenidos trabajados a través del videojuego.

CONCLUSIONES

A modo de conclusión, podemos decir que los dos objetivos pro-
puestos para el presente trabajo se han cumplido. En primer lugar, 
se ha creado una propuesta didáctica lógica y coherente con un vi-
deojuego como eje central de la misma, que permite trabajar dife-
rentes aspectos del patrimonio prehistórico. La propuesta se basa 
en el currículo educativo oficial y además está acompañada de un 
cuadernillo de actividades desglosado y compartimentado en dife-
rentes sesiones. Todo ello puede facilitar la labor de cualquier do-
cente quiera trabajar dichos contenidos con un videojuego, ya que 
solo tendría que acudir a este material. Con ello, quedaría conse-
guido el segundo objetivo marcado.

Así pues, propuestas didácticas de este tipo pueden permitir al 
alumnado conocer los contenidos específicos de la asignatura más 
fácilmente, incluyendo aquellos que hacen referencia a elementos 
patrimoniales que les pueden resultar ajenos y lejanos. Esto es así 
porque este medio permite crear clases más interactivas, emocio-
nales y amenas, pudiendo explicar con facilidad temáticas comple-
jas y asegurando la comprensión del tema por todo el alumnado. 
Esto se explica porque los videojuegos ayudan a colocar a los es-
tudiantes en un estado de ánimo propicio para el aprendizaje, ya 
que les motiva y les induce a un estado de ánimo propicio para el 
aprendizaje. 

Relacionado con esta idea podemos decir que el amplio uso de las 
tecnologías está transformando los roles de docentes y estudiantes. 
Este cambio surge de una nueva perspectiva en las metodologías 
necesarias para la educación patrimonial. El alumnado debe aban-
donar su papel pasivo y asumir uno más activo, participativo, crí-
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tico e investigador, que le permita aprender de manera autónoma. 
A su vez, los docentes se convierten en guías, orientadores y garan-
tes del rigor y la calidad del aprendizaje. Por ello, el uso de recursos 
tecnológicos debe ir acompañado de un cambio en los métodos de 
enseñanza. No basta con utilizarlos como herramientas de acceso 
al conocimiento; es imprescindible integrarlos de manera que re-
flejen un auténtico cambio metodológico (Cabero, 2015). Todo esto 
trasciende el mero conocimiento, ya que persigue un objetivo más 
amplio: formar una ciudadanía crítica y responsable con el patri-
monio, capaz de comprenderlo, respetarlo y transmitirlo o difun-
dirlo de manera adecuada (Delgado y Cuenca, 2020).

En definitiva, las nuevas tecnologías han llegado para quedarse, 
planteando a los educadores el desafío de explorar y comprender 
nuevos métodos educativos y formas innovadoras de conectar con 
el alumnado. La educación actual ya no se basa en un modelo 
unidireccional, sino en una interacción constante que facilite un 
aprendizaje más emotivo y transparente. En este escenario, los vi-
deojuegos se han consolidado como un valioso recurso tanto para 
la enseñanza como para el trabajo de los docentes.
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cos, educativos y de transmisión del conocimiento.

	• Se admiten principalmente artículos de investigación, pero 
también se admiten reseñas, experiencias didácticas, des-
cripción de proyectos y artículos de reflexión.

	• Se considerará especialmente el rigor metodológico y el in-
terés general del contenido, la perspectiva y el estudio rea-
lizado.

	• Serán rechazados aquellos manuscritos que se encuentren 
en proceso de publicación o de revisión en otra revista. Todo 
manuscrito puede ser rechazado en cualquier momento del 
proceso editorial en caso de detectarse una mala práctica.

	• Los autores deberán enviar sus manuscritos a través de la 
plataforma RACO.

Normas completas disponibles en:  
http://raco.cat/index.php/Hermus/about/submissions#author-
Guidelines
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Proceso de revisión por pares:

Todos los manuscritos recibidos serán inicialmente revisados por 
la Secretaría Científica de la revista, que comprobará su adecuación 
a las normas de publicación y a la temática de la revista. Cuando el 
resultado de esta primera revisión sea favorable, los manuscritos 
serán evaluados siguiendo el sistema por pares ciegos. Cada ma-
nuscrito será evaluado por dos expertos externos al comité de re-
dacción y a la entidad editora.

El plazo de revisión y evaluación de los manuscritos es de 
máximo tres meses desde su recepción. En el caso de los manuscri-
tos recibidos con motivo de un Call for papers, el plazo de tres me-
ses empezará a partir del día siguiente al cierre de la convocatoria.

En todos los casos, el mes de agosto se considera inhábil para el 
cómputo de los tres meses de plazo de revisión y evaluación.

Transcurrido dicho periodo, el autor/es será informado de la 
aceptación o rechazo del original. En los casos de manuscritos 
aceptados pero cuya publicación esté condicionada a la introduc-
ción de cambios y/o mejoras sugeridas por los revisores, sus au-
tores deberán enviar la nueva versión del manuscrito en un plazo 
máximo de quince días.

Cuando no se derive unanimidad en la valoración del manus-
crito, este será remitido a un tercer revisor y/o a un miembro del 
equipo editorial.

Asimismo, el equipo editorial y/o el profesional encargado de 
coordinar cada monográfico se reservan el derecho a rechazar un 
manuscrito en cualquier momento.
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Her&Mus. Heritage and Museography
Universitat de Lleida

Departament de Ciències de l’Educació
Avda. de l’Estudi General, 4

25001 Lleida
Teléfono: +34 973706541

Fax: +34 973706502
Correo-e: revistahermus@gmail.com

Web: http://raco.cat/index.php/Hermus/index
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