
 

PROPUESTA DE ACTIVIDADES Y SECUENCIACIÓN 

   

 

La idea del juego era la siguiente:  

 

 A cada alumno se le asignó, de forma aleatoria, un país con un papel 

destacado en la Primera Guerra Mundial. También se les facilitó unas fichas de 

rol-playing con datos básicos sobre el país asignado y un tutorial sobre como 

entrar al videojuego.  

 

 Una vez asignado el país, los alumnos entraron a las partidas asignadas para 

llevar las riendas del país en cuestión y realizar las tareas propuestas en clase.  

 

  La herramienta fundamental para llevar a cabo la práctica fue el uso de un 

periódico integrado en la interfaz del videojuego (el primer icono empezando 

por la izquierda).  

 

 

 



La idea básica del videojuego era que plasmaran mediante el rol-playing los 

conocimientos adquiridos en clase, buscando en todo momento, el feedback y la 

participación, para intentar incentivar al alumnado y buscar su interés por la materia. 

Las actividades del videojuego se desarrollaron en dos tiempos. La primera parte fue 

una parte enfocada al conocimiento histórico de la Primera Guerra Mundial (causas, 

consecuencias, sistema de alianzas, cambios sociales, etc…) y la segunda, más 

enfocada a la reflexión sobre los conflictos internacionales, la importancia de la cultura 

de la paz a raíz de la aparición de la guerra moderna, las nulas ganancias en los 

conflictos bélicos, etc…  

 

El desarrollo de la unidad didáctica iba enfocada a la exposición teórica sobre la 

Primera Guerra Mundial y por otra parte, de carácter más práctico, donde los alumnos 

trataban los temas vistos en el videojuego y desarrollaban los temas que más les 

interesaban de las opciones propuestas.  

 

La idea era que además de realizar las actividades de carácter obligatorio y 

evaluables, también participasen elaborando artículos mediante el periódico sobre 

temas que les resultasen interesantes con la finalidad de ir ahondando en el tema y 

explorar sus inquietudes e intereses.  

 

Además y para compensar este trabajo complementario, al final de la unidad se les 

hizo entrega de unos premios virtuales a los mejores artículos (en diferentes 

categorías donde se valorará el contenido expuesto, las reflexiones, la capacidad de 

análisis, la participación, etc...) premios que a su vez, iban acompañados de un plus 

de cara a la evaluación final.  

En el caso concreto de las secuencias de actividades, la idea base era de que al 

principio asumiesen el rol del país asignado, investigasen sobre la situación previa y 

durante la guerra y comprendiesen las dificultades del equilibrio internacional donde 

hay múltiples variables e intereses contrapuestos. 

Concretamente, las tres actividades que se desarrollaron mediante el videojuego 

(actividades de carácter obligatorio y evaluables) fueron tres actividades enfocadas a 

trabajar distintos aspectos de la Unidad Didáctica. Todas las actividades debían ser 

desarrolladas mediante el periódico del videojuego y a modo de artículo periodístico, 

poniéndose en la piel del país asignado  



Actividad I: 

La primera actividad  estaba destinada a que los alumnos desarrollaran en el 

videojuego el escenario de preguerra, haciendo especial hincapié al equilibrio de 

alianzas y al escenario previo a la Primera Guerra Mundial. En función del país 

asignado, los alumnos podían tratar diferentes temas. Por ejemplo, los alumnos que 

llevaban Alemania, recogieron el carácter belicista de algunos medios de la época, 

mientras que los de Turquía, resumían la situación de debilidad de su país y la 

amenaza que suponía Rusia. En cualquier caso, la intención era la de reflejar el 

carácter bélico de preguerra y hacer unas breves pinceladas sobre el funcionamiento 

del sistema de alianzas. 

 

Ejemplo de la actividad: 

 

 

 

 

 

 Actividad II: 

En la Actividad II, los alumnos debían desarrollar el transcurso de la guerra, 

reflexionando sobre diferentes aspectos de la misma. (Evolución de la guerra, bajas, 

opinión de la población civil sobre el conflicto, la vida en las trincheras, etc…). 

Esta actividad iba enfocada a la comprensión del conflicto bélico en sí y las 

consecuencias que acarrearon a la población civil, intentando desarrollar en cualquier 

caso los valores de la cultura de la paz enmarcados en el proyecto curricular del centro 

y la LOE. 

 

 



Ejemplo de la actividad: 

 

 

Actividad III: 

En la Actividad III, los alumnos debían plasmar un tratado de paz y una reflexión sobre 

el conflicto. La idea era de que trabajasen y reflexionasen sobre la elaboración de un 

tratado de paz realista y alternativo al histórico, donde ellos, como protagonistas de la 

Primera Guerra Mundial, debían llegar a un acuerdo de mínimos para poner paz al 

conflicto y evitar el estallido de un conflicto posterior. 

Para ello, se trabajaron estos aspectos en clase y a su vez, se debatió sobre algunos 

de los aspectos clave para llevar a buen puerto la elaboración de un tratado de paz 

realista. 

Por este mismo motivo se plasmaron en los diferentes tratados diferentes 

consideraciones claves para la consecución de una paz realista, tales como 

responsabilidades de guerra, pagos económicos, resolución de los conflictos 

territoriales, resolución de los conflictos coloniales, secesionistas, nacionalistas, 

situación de las armas y uso de las mismas, etc… En definitiva, trabajaron y 

reflexionaron sobre la elaboración de un tratado de paz justo y históricamente bien 

contextualizado. 

 

En cualquier caso, aparte de estas actividades (de carácter obligatorio) también 

desarrollaron otras actividades de carácter opcional, donde principalmente plasmaron 

temáticas que les interesaban en relación a la Primera Guerra Mundial así como 



periódicamente se les iba elaborando una secuenciación roleada del transcurso de la 

misma, para que en las diferentes partidas pudieran contextualizar los hechos y 

tuvieran un marco de referencia para la elaboración de las actividades. 

 

Ejemplo de la actividad: 

 

 

 

 

 

Seguimiento y evaluación de la secuencia de actividades y la Unidad Didáctica 

 

A lo largo del desarrollo de la Unidad Didáctica se apoyó al alumnado mediante 

correcciones a sus artículos, haciendo un seguimiento individual de cada alumno 

sobre los temas tratados y los conocimientos aplicados. 

 

Además, como instrumentos de evaluación de la Unidad, se elaboraron dos 

exámenes, uno de conceptos y otro de comentario de texto, que sirvieron para 

plasmar y recoger los conocimientos adquiridos a lo largo de la experiencia. 



También y para potenciar la idea de “juego”, a los alumnos que desarrollasen los 

mejores artículos y que tuvieran una actuación más destacada en la partida, recibirían 

una bonificación de 0,5 puntos en el examen final. 

 

 

 

POTENCIALIDADES DEL USO DE LOS VIDEJUEGOS Y LOS JUEGOS DE ROL EN EL 

APRENDIZAJE DE LAS CCSS 

 

 

La idea a la hora de plantear la propuesta de usar un videojuego como herramienta 

para desarrollar una Unidad Didáctica, partía de la base de que mediante este sistema 

los alumnos podían desarrollar otras capacidades, aptitudes y competencias que las 

adquiridas mediante una secuencia de actividades tradicional. 

En este aspecto, las potencialidades que ofrece un juego de rol son múltiples y 

diversas, partiendo de la base que los conocimientos adquiridos mediante esta 

práctica aumentan, ya que el alumno toma protagonismo en el proceso de aprendizaje, 

hecho que junto al factor motivacional y lúdico de la experiencia puede favorecer el 

desarrollo de las diferentes competencias planteadas en los objetivos iniciales. 

En un sentido más amplio, el hecho de que los conocimientos lanzados en clase 

adquieren una utilidad inmediata (en este caso, aplicarlos de forma gradual para ganar 

la partida) es un factor motivacional importante de cara al éxito de la propuesta. 

En este sentido, encontramos que las aportaciones del juego de rol al proceso de 

aprendizaje son las siguientes: 

 Aportaciones del juego de rol en los conceptos: 

 

En cuanto a conceptos, la mayor aportación de un Juego de Rol se refiere a la 

importancia del aprendizaje. Gran parte de la base del aprendizaje se basa en 

la utilidad práctica que vea el alumno en aquello que está aprendiendo. 

Mediante el Juego de Rol podemos convertir en extremadamente significativos 

aspectos de una materia que no lo eran para el alumno. Por ejemplo, a un 

alumno extremadamente interesado por la Historia le puede parecer fascinante 

el equilibrio de poderes anterior a 1914, pero probablemente al resto les 



importará bien poco. En cambio, si ese conocimiento les sirve para saber por 

qué en sus partidas les declaran la guerra y les ocupan sus países, ese 

conocimiento adquiere una importancia extraordinaria. 

Por otro lado, la cantidad de información que durante el juego reciben y 

procesan los alumnos es superior al método tradicional, principalmente por 

estar motivados e interesados en el transcurrir de la historia. Por esta misma 

razón, la teoría nos dice que la asimilan y procesan a una velocidad muy 

superior a lo que conseguiríamos habitualmente mediante una clase 

"tradicional". 

 

Además, al usar esta práctica en un ámbito como es el de la Historia, los 

alumnos trabajan y sondean en el ámbito de la futurología y los estudios de 

“what if…” en el sentido de que usan el conocimiento del pasado para encarar 

una situación de presente (en este sentido, el transcurso de su partida), 

reflexionando, de este modo, los efectos del pasado y aplicándolos de cara a la 

construcción de un escenario mejor, que es, en cualquier caso, una de las 

utilidades más directas desde un punto de vista humanista, de la Historia. 

 

 Aportaciones del juego de rol en los procedimientos: 

 

En un juego de rol se llevan a cabo operaciones de proceso de información 

casi de forma continuada. Al estar basados principalmente en el diálogo y el 

feedback el trabajo de desarrollo de la comprensión y expresión oral y escrita 

es constante, ayudando a usar al alumno todo su potencial en estos campos. 

Asimismo, el alumno tiende a la realización de esquemas, mapas conceptuales 

a fin de organizar los datos que se le van dando para resolver el entramado de 

la partida. Para ello debe buscar información, tomar notas en clase,  discutir 

con sus compañeros de juego, elaborar esquemas mentales de actuación y 

llevarlos a cabo a la práctica. Como vemos, se desarrolla gran parte de los 

métodos del trabajo individual y a la vez, se desarrolla el aprendizaje 

cooperativo. Y todo esto se desarrolla de forma voluntaria y, además o al 

menos en teoría, divirtiéndose. Por otro lado, el incremento de actividad lectora 

es sustancial, ya que no sólo deben leerse sus propios artículos y tareas sino 

también la del resto de sus compañeros, ya que les afecta de forma directa y 

deben procesar esa información para poder lograr con éxito los objetivos de la 

partida. 



Además, uno de los motivos por el que se usó una plataforma virtual como es 

un videojuego online para desarrollar esta práctica docente, fue el hecho de 

que los alumnos también desarrollaban capacidades técnicas en el uso de las 

TIC, adquiriendo competencias tales como la mecanografía, el uso de los 

motores de búsqueda de Internet, la contrastación de informaciones on-line, 

etc... 

 

 Aportaciones del juego de rol en las actitudes: 

 

En el apartado de actitudes, es posiblemente donde se desarrollan más las 

potencialidades que ofrecen los juegos de rol. 

Mediante la asignación y interpretación de un papel (en este caso de un país), 

el alumno desarrolla un mayor grado de empatía con la materia a la vez que 

debe llevar a cabo actitudes de tolerancia y sociabilidad con el resto de 

compañeros si quiere conseguir con éxito los objetivos de las actividades. 

Además, los juegos de rol ofrecen a los alumnos la posibilidad de encontrar 

soluciones a problemas y experiencias que no podrían vivir de otro modo. 

 

A nivel pormenorizado, encontramos que las actitudes que desarrollan los 

alumnos mediante el juego de rol, son las siguientes: 

 

 Empatía:   

El alumno debe ponerse en el papel asignado, comprender las 

motivaciones y causas históricas de por qué sucedió lo que sucedió, para 

así, mediante la comprensión de los sucesos, actuar de forma consecuente. 

 

 Socialización: 

Los juegos de rol potencian la unidad en la diversidad, el apoyo mutuo y las 

relaciones en términos de igualdad. El hecho de que deban responder a 

sus compañeros, colaborar con ellos y actuar en función de las actuaciones 

de los otros, son aspectos que sin duda fomentan la socialización y por 

ende, la cooperación y la colaboración, aprendiendo que mediante estas 

actitudes es mucho más sencillo lograr con éxito los retos propuestos en las 

actividades. 

 

 Tolerancia 



Los juegos de rol al combinar los dos factores anteriores, incita al alumno a 

no rechazar lo que le es extraño al principio de la actividad y mediante la 

profundización en los conceptos y mediante la identificación con el país 

asignado y el desarrollo de la materia, adquiere principalmente actitudes 

tolerantes respecto a sus compañeros y a las situaciones que ellos 

plantean. Además, profundizan en la comprensión (y por ello, tolerancia) de 

realidades culturales diferentes a la suya, con lo que se favorece en 

cualquier caso el desarrollo de aptitudes favorables y deseables. 

 

En principio, estas serían las potencialidades del uso de los juegos de rol (y 

concretamente en el marco de un videojuego) en el aprendizaje de las Ciencias 

Sociales. 

 


