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Investigación y definición de contenidos 1 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Definición del género del juego, Definición del 
ambiente del juego  

Objetivos de aprendizaje Decidir el tema principal del videojuego y escribir 

una historia que sirva de base para los siguientes 

pasos 

Temas Inglés como lengua extranjera, Literatura/Lectura 

Edad recomendada 10 - 14 

Material necesario Equipo tecnológico (ordenador, etc.) para que los 

estudiantes puedan investigar el tema elegido 

Duración de la secuencia 45 - 60 minutos 

Puntos de atención para la 

inclusión / Mejores prácticas 

de inclusión 

Para la parte de investigación, los alumnos deben 

tener acceso a ordenadores con conexión a 

Internet. Si no hay ordenadores en el aula, también 

se puede organizar en colaboración con el profesor 

de TIC. Tras la investigación, los alumnos pueden 

escribir sus redacciones en el ordenador, pero 

también pueden hacerlo en papel.  Además, el libro 

sugerido es La vuelta al mundo en ochenta días, 

pero puede adaptarse fácilmente a cualquier otro 

libro o tema que se quiera enseñar. 

Actividad individual o en 

grupo  

Actividad de grupo 

Producción prevista Trabajo escrito sobre el libro elegido 
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Habilidades desarrolladas 

(tras los objetivos de 

aprendizaje) 

Redacción, investigación, colaboración y trabajo en 

equipo 

Actividades de extensión / 

diferenciación (al final de la 

secuencia) 

Creación del guión gráfico/ storyboard, creación de 

personajes, creación de diálogos, secuencia 

pedagógica "Llevar el mundo al aula" 

 

Paso a paso: cómo implementar la secuencia 

 

● Paso 1- Presentación del tema y división de los alumnos en pequeños 

grupos (5 minutos) 

 

En estas secuencias pedagógicas nos centraremos en la investigación de contenidos 

para crear un videojuego basado en La vuelta al mundo en ochenta días de Julio 

Verne. 

 

Antes de utilizar esta secuencia pedagógica, nuestros alumnos deben estar 

familiarizados con la trama principal de la novela. Sin embargo, la secuencia puede 

adaptarse a cualquier otro libro o tema que se quiera enseñar. 

 

Esta secuencia puede utilizarse antes de la secuencia sobre la creación de guiones 

gráficos y también puede utilizarse con la secuencia pedagógica "Llevar el mundo al 

aula". Divide a los alumnos en pequeños grupos o en parejas antes de comenzar la 

fase de investigación. 
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● Paso 2 - Fase de investigación (20 minutos) 

 

Indica a los alumnos que decidan en qué quieren centrarse en su videojuego. Pueden 

elegir qué acontecimiento, conflictos o personajes forman la historia que quieren 

mostrar: puede basarse en lo que ocurrió antes de salir a dar la vuelta al mundo (la 

apuesta) y el inicio del viaje (viajar de Londres a París), la llegada a Nueva York, el 

encuentro con Aouda, o cualquier otro acontecimiento del libro que los alumnos elijan. 

 

Una vez que los alumnos decidan su tema principal, pueden empezar a investigar 

sobre el contexto más amplio de la historia. Como la novela está ambientada en el 

siglo XIX, los alumnos pueden buscar fotos o artículos breves sobre cómo era la ropa 

de la gente, cómo era Londres o cualquier otro lugar en ese periodo histórico, qué tipo 

de transporte utilizaban Phileas y Passepartout, etc. 

 

● Paso 3 - Trabajo escrito (25 minutos) 

 

Después de la fase de investigación, los alumnos deben escribir un breve ensayo 

basado en el tema que eligieron para su investigación. También pueden incluir las 

imágenes y otras referencias que hayan encontrado para dar una perspectiva más 

amplia a la historia del juego. 

 

Las tareas escritas pueden basarse totalmente en el libro, o pueden utilizar el libro 

como inspiración para desarrollar otras posibilidades en el juego. Por ejemplo, los 

alumnos pueden decidir que cierto conflicto vaya en otra dirección, que Phileas no se 

case con una princesa india, o que Passepartout decida quedarse en uno de los 

países que han visitado por el camino, con el fin de tener una vida pacífica y tranquila. 
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● Paso 4 - Breve presentación y preparación de los próximos pasos (10 

minutos) 

 

Pide a los alumnos que presenten brevemente su trabajo en grupo y el tema principal 

de su tarea escrita. El trabajo escrito, las imágenes y otras fuentes que los alumnos 

hayan encontrado durante la fase de investigación se utilizarán en el siguiente paso 

de la creación del videojuego: la creación del guión gráfico o storyboard. 


