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FRASE DEL DÍA:
"Estamos idiotizando a los

chavales"
(El taxista)

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

FRASE DEL DÍA:
Estamos idiotizando a

chavava ales"
(El taxaxa ista)
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HERRAMIENTAS PARA
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Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

EJEMPLO DE PROYECTO PEDAGÓGICO

1.Información sobre el videojuego:
Assassin´s Creed es un videojuego de estrategia en tiempo real para

ordenador publicado por Ubisoft Games en 2019. Cuenta con
gráficos última generación y no se enfoca en la exactitud histórica,
sino que se centra en la mitología y leyendas de la Antigua Grecia.

2.Alumnado al que va dirigido:
Se trata de un videojuego de estrategia, apto a partir de los 12 años,
por lo que podemos aplicarlo al alumnado de E.S.O. y Bachillerato.
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Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

EJEMPLO DE PROYECTO PEDAGÓGICO

3.Argumentación:
Tiene un alto contenido pedagógico, ya que muestra diferentes

momentos de la historia, la mitología, los dioses, y la cultura general
además de fomentar el aprendizaje por descubrimiento,
investigación, memorización, razonamiento educativo,

y resolución de problemas.

4.Análisis de contras:
El videojuego contiene escenas violentas, lo que puede abrir un

debate sobre lo necesario o no de estas escenas, la sensación que
producen en el alumnado, organizar reuniones informativas con las

familias, ...
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Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

ANÁLISIS DIDÁCTICO

5.HABILIDADES QUE DESARROLLA:
Desarrollamos destrezas viso-motrices, también retendremos y

asimilaremos la información. Por otra parte tendremos que tomar
decisiones importantes agudizando nuestro ingenio. Aunque el juego

tiene un tutorial para aprender a jugar, el aprendizaje por
descubrimiento tiene un papel importante. A medida que juguemos,
aprenderemos y construiremos poco a poco nuestro conocimiento.

6.RELACIÓN CON OTRAS MATERIAS:
Ciencias, historia o geografía, filosofía, arte, dibujo, música,

informática, orientación, ...

ersales a partir
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Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

ANÁLISIS DIDÁCTICO

Habilidades psicomotrices: se necesita una organización espacial ligeramente
desarrollada. Viso-motricidad Media. Se requieren atención y memoria. Se
precisa buscar información en ocasiones fuera del programa (juego).
Habilidades organizativas: establecer planes y organizar los recursos.
Habilidades creativas: generar ideas, hipótesis y predicciones. Desarrollar el
razonamiento inductivo.
Habilidades analíticas: razonamiento deductivo.
Habilidades toma de decisiones: Alta.
Habilidades para la resolución de problemas.
Habilidades para la estética y la customización.

6.PROCEDIMIENTOS
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Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

ANÁLISIS DIDÁCTICO

7.VALORES Y CONTRAVALORES

Valores Contravalores
Tolerancia Violencia explícita
Colaboración Violencia implícita
Resolución de conflictos Consumismo
Autoestima
Respeto
Responsabilidad
Indagación
Experimentación
Creatividad
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OTROS VIDEOJUEGOS Y
SERIOUSGAME PARA USAR
EN CLASE O PROPONER AL

ALUMNADO

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

TROS VIDEOJUEGO
SERIOUSGAME PARA U

N CLASE O PROPONER
ALUMNADO

ersales a partir



?¿ VIDEO GAME NINTENDO HADES

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

ME NINTENDO HADES
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?¿ VIDEO GAME NyQuest

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .
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?¿ VIDEOGAME CONSTRUCCIÓN GREPOLIS

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

ONSTRUCCIÓN GREPOLIS
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?¿ MINECRAFT EDU EDITION

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .
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?¿ ANIMAL CROSSING

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

MAL CROSSING
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?¿ ANIMAL CROSSING MUSEO DEL PRADO

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

SING MUSEO DEL PRADO
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?¿ MATH Mathews

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .
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?¿ SMILE & LEARN

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .
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ersales a partir



?¿ FATHER AND SON

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .
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?¿ SERIOUSGAME PARA BALLET

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

GAME PARA BALLET
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HERRAMIENTAS PARA
GAMIFICAR
EN CLASE

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .
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Herramientas para gamificar

*Socrative
permite la creación de cuestionarios que los

estudiantes responden en tiempo real desde sus
móviles. Luego, dispone de rankings de resultados
que pueden emplearse como forma de evaluación.

Es gratuita siempre y cuando el número de
estudiantes máximo sea 50, y ofrece planes

premium que aportan un contenido más amplio.

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

Herramientas pa
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Herramientas para gamificar

*iCuadernos
app de la editorial Rubio que les ayuda a mejorar

sus conocimientos de manera divertida y sin
ayuda de los mayores: practicarán las

Matemáticas, se iniciarán en la escritura y el
reconocimiento de las letras mayúsculas y

minúsculas, y encontrarán una extensa variedad
de actividades para desarrollar conceptos básicos
o para pintar, lo cual les ayudará en su desarrollo
intelectual y motriz. Está gamificada, por lo que

los usuarios crearán su propio perfil, lo
personalizarán con el color de sus ojos, cabello,
ropa… y podrán ganar medallas al completar los

20 niveles desbloqueables de cada cuaderno. .

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

Herramientas pa
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Herramientas para gamificar

*Cerebrity
por un lado, permite que los alumnos creen sus

propios juegos educativos; por otro, que jueguen
a los creados por otros usuarios (o por los

profesores) para afianzar conocimientos. Hay
juegos sobre todos los temas y para todos los

cursos y edades, y es gratuita y multiplataforma.

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .
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Herramientas para gamificar

*Canva

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .
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Herramientas para gamificar

*Genially

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .
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DIXIT
Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

DIXIT
ersales a partir



CLUEDOS - ACTIVIDADES EN INSTAGRAM
*Perfiles temáticos.

*Recabar información.
*Interactividad y feedback.

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

Herramientas para gamificar

#losmisteriosdelaedo
instagram.com/elaedoteatro

CLUEDOS - ACTIVIDADES EN
*Perfiles temático

*Recabar informació
*Interactividad y feedbac
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CLUEDOS - ACTIVIDADES EN INSTAGRAM
*Perfiles temáticos.

*Recabar información.
*Interactividad y feedback.
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Herramientas para gamificar

#losmisteriosdelaedo
instagram.com/elaedoteatro

instagram.com/latorredesegismundo
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ESCAPE ROOM
1. Fomenta la actividad dinámica.

2. Permite incluir cualquier contenido curricular.
3. Promociona la colaboración y el trabajo en

equipo.
4. Desarrolla la habilidad para resolver problemas.
5. Mejora la competencia verbal y la resolución de

crisis.
6. Plantea retos ante los que se debe perseverar y

ser constantes.
7. Construye pensamiento deductivo.

8. Los participantes aprenden a trabajar bajo
presión.

9. Los alumnos son quienes lideran el aprendizaje.
10. Permite la réplica por parte del alumnado.

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

Herramientas para gamificar
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https://www.educaciontrespuntocero.com/?s=trabajo+en+equipo
https://www.educaciontrespuntocero.com/?s=trabajo+en+equipo


LIBROS ELIGE TU PROPIA AVENTURA
*Combina pantalla y libro.
*Permite movimiento libre.

*Aprende contenidos de forma inmersiva.

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

Propuestas híbridas
libro + videojuego

LIBROS ELIGE TU PROP
*Combina pantall
*Permite

*Aprende
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?¿

https://view.genial.ly/60493ef9f4929a0d8cfddb8f

Rosco para
El Lazarillo

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .
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Monopoly en
Vetusta ?¿

https://view.genial.ly/60634185a943510cd27c130f
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Mapa para
la Odisea
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https://www.puñosdeharinavideojuego.com
https://www.flourfistsvideogame.com

Unidades
Didácticas

Interactivas

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .
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?¿

https://teatroparajovenes.com/wp-
content/uploads/puños-de-harina/

Unidades
Didácticas

Interactivas

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .
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PROPUESTAS
PROPIAS
DE AYER

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .
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TRIVIAL MULTIDISCIPLINAR

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

JURADO DE LXS ILUSTRES

INSIGNIAS DE ORO, PLATA, BRONCE
CON AUTORES Y AUTORAS

PRESENTACIÓN ONLINE
DE LOS EQUIPOS:
TEAM CALDERÓN

TEAM MARÍA DE ZAYAS
...

ersales a partir
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CUSTOMIZACIÓN

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

ESCUDOS PARA CADA EQUIPO

LEMAS EN DIFERENTES IDIOMAS

REDACCIÓN DE LA HISTORIA
(CRONOLOGÍA, CRÓNICAS,

ÁRBOLES FAMILIARES...)

ersales a partir

ESCUDO

LEMAS EN DIFER



CLUEDO

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

BAÚL CON OBJETOS

PERIÓDICOS Y REVISTAS
CON INFORMACIÓN CURRICULAR

COMBINAR CON ESCAPE-ROOM

ersales a partir

BAÚ

PERIÓDICOS
CON INFORMACI



JUICIO CONTRA...

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

DEBATE

TOMA DE DECISIONES

CRÓNICAS AUDIOVISUALES
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TRANSVERSALES
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PROPUESTAS
GAMIFICADAS Y
TRANSVERSALES

Gamificación y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clásica .

Estelas funerarias (STTL)
Safo.
Catulo.
Miles Gloriosus, Plauto
Discurso político de Cicerón
La Iliada, de Homero.
Las Troyanas, de Eurípides.
La sátira /chistes
La fábula de Esopo
El mito de la caverna de Platón
Odas de Píndaro
Lisístrata, Aristófanes
César y la Guerra Civil
Salustio y la conjuración de Catilina
Tragedia de Séneca

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.
13.
14.
15.

*Propuesta de gamificación.
*Relacionar con otra materia.

*Preparar una presentación de
2 minutos.

TAS
MIFICADAS Y
NSVERSALES
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