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Recrea un episodio histórico con 

Civilization 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Los participantes deben tener conocimientos 

previos sobre el tema o el periodo que se trabaja en 

esta actividad. 

 

El educador debe saber cómo funciona el juego. 

Haber jugado ya al menos los primeros 40 - 60 

turnos del juego puede ser útil (ver "paso 0" más 

abajo). 

Objetivos de aprendizaje Conocer los elementos clave de un episodio 

histórico. Ser capaz de situar un suceso histórico 

en el tiempo y el espacio, así como identificar los 

cambios sociales y culturales. 

Asignaturas Ciencias Sociales, Historia 

Edad recomendada 10 – 14 (preferentemente 12 – 14) 

Materiales necesarios Un ordenador y materiales para dibujar 

Duración de la secuencia 120 minutos 

Actividad Individual o en 

grupo  

Actividad en grupo  

Habilidades desarrolladas 

(tras los objetivos de 

aprendizaje) 

Colaboración y trabajo en equipo, Comunicación, 

Creatividad, Resolución de problemas, Planificación 
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Precio aproximado del juego >40€ 

Juegos similares para utilizar 

con el enfoque de la 

secuencia 

● Civilization V 

● Civilization VI 

● Unciv (open source) 

Consejos para que sea más 

accesible o inclusiva la 

secuencia 

Aunque el juego no tiene opciones formales para 

las personas con discapacidades visuales, los 

jugadores pueden utilizar un lector de pantalla 

externo (texto a voz) o un software de ampliación 

de pantalla si juegan en un PC, que es la 

plataforma recomendada para este juego. 

Consejos para una menor 

duración 

Los alumnos pueden jugar el juego como deberes 

durante una o dos tardes. Del mismo modo, los 

educadores pueden reducir la cantidad de tiempo 

que se da en el último paso, hacer un dibujo, si 

también reducen los requisitos técnicos de los 

dibujos. 
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Paso a paso: cómo implementar la secuencia 

 

● Paso 0: Preparación 

 

El educador debe jugar previamente los primeros 40-60 turnos del juego para 

tener un conocimiento previo de cómo puede avanzar la partida. Aquí el educador 

debe decidir: 

● Qué acciones del juego constituyen los objetivos que les gustaría alcanzar 

en la clase (por ejemplo, construir edificios específicos, crear relaciones 

diplomáticas, hacer declaraciones de guerra, etc.) 

● Dónde empezar el juego con los alumnos. El educador debe crear un 

archivo guardado en ese turno (aunque sea el turno 0, para que la 

configuración del juego siga siendo la misma). 

 

Al configurar el juego, se recomienda elegir la velocidad más rápida que ofrece el 

juego y un nivel de dificultad fácil, para que la IA (inteligencia artificial) no avance 

demasiado rápido. 

 

Ejemplo: Las primeras ciudades de Mesopotamia, utilizando Civilization 

VI. 

En clase, el juego comenzará desde el principio (turno 0) y el objetivo debe ser 

jugar como Babilonia, desbloquear la tecnología utilizada para la escritura y 

construir los siguientes elementos:  

● Al menos una ciudad 

● Un monumento 

● Algunos soldados de Babilonia (Sabum Kibittum) 

● Un Palgum (una especie de canal), y 
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● Los Jardines Colgantes 

 

● Paso 1: Establecer los conceptos clave del hecho histórico y los elementos 

de juego que los representarán (15 minutos) 

 

Como introducción, la clase debe comenzar con un breve repaso del suceso 

histórico que el educador quiere tratar. A continuación, el educador determinará 

qué elementos del juego deben ponerse en juego que se relacionen con los 

conceptos de la lección. 

 

En el canal de YouTube Crash Course, concretamente en su lista de reproducción 

World History 2, se pueden encontrar algunos ejemplos de acontecimientos 

históricos y explicaciones de sus conceptos clave. El educador puede considerar 

el uso de algunos de los vídeos de esta lista de reproducción para ilustrar los 

conceptos que desea introducir, o puede utilizar los vídeos para informar (ya sea 

después de introducir los conceptos mismos o al final de la secuencia 

pedagógica). 

 

En el ejemplo concreto antes mencionado, algunos de los conceptos clave podrían 

ser: la ciudad-Estado antigua como nueva forma de organización social (frente a 

las formas anteriores, como las tribus), las administraciones públicas y las formas 

de escritura, la economía, los sistemas de riego y la ostentación del poder político 

mediante la construcción de grandes monumentos. 

 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=SKj4cr2C-3o&list=PL8dPuuaLjXtNjasccl-WajpONGX3zoY4M&index=3
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● Paso 2: Jugar al juego (45 - 60 minutos) 

 

Ahora que se han enumerado y explicado los conceptos clave, el educador 

tomará el control del juego o identificará a un alumno para que juegue mientras el 

resto de los alumnos participan activamente en la toma de decisiones. El 

educador puede decidir alternar los jugadores para que varios alumnos tengan su 

turno, o puede decidir que el mismo jugador sea el que juegue durante toda la 

clase, dependiendo de la dinámica que quiera implementar. El educador puede 

guiar a los alumnos, pero no debe decidirlo todo: los alumnos deben ser los que 

encuentren la forma de cumplir los objetivos que el educador ha establecido 

inicialmente. 

 

Una vez completados todos los objetivos, el educador detiene el juego y guarda el 

archivo para que los alumnos puedan revisarlo o repasarlo después en casa. 

 

 

● Paso 3: Hacer un dibujo del evento en grupos (45 - 60 minutos) 

 

Por último, los alumnos demostrarán los conocimientos que han adquirido sobre 

los conceptos clave haciendo un dibujo que muestre estos conceptos clave. Esto 

debe hacerse en grupos para que cada alumno se encargue de una parte del 

dibujo. Las imágenes del juego, como el aspecto de los líderes históricos, los 

monumentos y las maravillas del mundo, etc., deben servir de inspiración para el 

dibujo. 

 

En el ejemplo mencionado anteriormente, los alumnos pueden dibujar varios 

elementos, como el rey, algunos de los monumentos y otros edificios, los 

soldados, los ciudadanos, los Jardines Colgantes, etc. Pueden dibujar 
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representaciones de una o varias escenas, en función del tiempo disponible y de 

su nivel de habilidad. 
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