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Integración de elementos curriculares en el 

juego 1 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

La antigua Grecia, investigación y definición de 
contenidos 

Objetivos de aprendizaje Aprender a integrar elementos curriculares en el 

juego  

Temas Historia 

Edad recomendada 10 - 14 

Material necesario Hojas de rotafolio, rotuladores u ordenadores 

portátiles (según disponibilidad) para anotar sus 

ideas 

Duración de la secuencia 50 - 60 minutos 

Actividad individual o en 

grupo  

Actividad de grupo 

Producción prevista Integración de elementos curriculares en el 

videojuego basados en temas de democracia de la 

Antigua Grecia  

Habilidades desarrolladas 

(tras los objetivos de 

aprendizaje) 

Pensamiento crítico, creatividad, colaboración y 

trabajo en equipo, comunicación, resolución de 

problemas  

Actividades de extensión / 

diferenciación (al final de la 

secuencia) 

Crear el guión de la historia, los personajes, crear 

los diálogos; crear el diseño gráfico, crear la 

animación 
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Consejos para una duración 

menor 

Pide a los alumnos de cada grupo que elijan un 

tema con el que uno o varios estén más 

familiarizados para que puedan guiar a todo el 

grupo. 

Consejos para que sea más 

accesible o inclusiva la 

secuencia 

Esta secuencia es una actividad de grupo que no 

requiere necesariamente ningún tipo de tecnología, 

por lo que puede ser fácilmente accesible para 

cualquier persona. 

 

Paso a paso: cómo implementar la secuencia 

 

La integración de elementos curriculares en el videojuego representa un paso 

esencial, ya sea para abordar un tema específico dentro de la disciplina, para ejercitar 

una habilidad/competencia o para evaluar el progreso de los alumnos.  

 

Esta secuencia puede utilizarse como herramienta de evaluación formativa para 

verificar los conocimientos de tus alumnos, lo que te permitirá identificar sus puntos 

fuertes y débiles para adaptar futuras lecciones. Aquí daremos un ejemplo de una 

unidad de aprendizaje para las clases de historia: la de la Antigua Grecia - Formación 

de la polis y la democracia.  
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● Paso 1 - Visión general de la unidad de aprendizaje y división de los alumnos 

en pequeños grupos (15 minutos) 

 

En esta secuencia pedagógica, nos centraremos en la integración de elementos 

curriculares para crear un videojuego basado en las reformas de Solón y Cleístenes. 

Haz un breve repaso de los contenidos de aprendizaje previamente enseñados en el 

aula. Después, divide a los alumnos en pequeños grupos para la fase de trabajo en 

grupo. 

 

● Paso 2 - Trabajo en grupo (20 minutos) 

 

Explica a los alumnos que tienen que hacer una lluvia de ideas en equipos para 

decidir en qué contenido de aprendizaje quieren centrarse en su videojuego. El 

contenido de aprendizaje debe estar relacionado con el tema principal del juego. 

Algunos ejemplos pueden ser: causas que generaron las reformas de Solón y 

Cleístenes, la polis, la democracia, el ciudadano, el bárbaro, el Atenas democrático y 

el Esparta aristocrático. 

 

Pueden elegir uno o varios contenidos, siendo necesario tener una visión general del 

videojuego. Una vez que cada equipo haya elegido los temas exactos, los alumnos 

podrán trabajar en sus equipos para desarrollar su estrategia de integración y crear 

una presentación de la misma. 
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● Paso 3 - Presentación de los resultados (25 minutos) 

 

Cada equipo presentará los resultados del trabajo en grupo y los principales 

contenidos de aprendizaje que se integrarán en el videojuego. Estas presentaciones 

serán útiles en los siguientes pasos de la creación del videojuego, como la creación 

del guión gráfico y guión de la historia, los personajes, etc.  

 

 


