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La caja de Pandora. Un proyecto
multidisciplinar para dinamizar la Cultura
Clasica y el patrimonio Romano en CyL
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EL PROYECTO

PROYECTO
LA CAJA DE PANDORA

El GID ITINERA: Vias de innovacion e
investigacion docente en el mundo clasico de
la Universidad de Valladolid vy el Museo de
las Villas Romanas de Almenara-Puras, en
colaboracion con EL AEDO y The Yellow
Jacket Videogames han desarrollado un
novedoso proyecio educativo con el que
poder adentrarse en el mundo clasico a
través de "El Ladron de Alas”, un libro-juego
con el que el alumnado viajara por el Olimpo
y se entrevistara con dioses y diosas para
devolver las alas a Pegaso.
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EL PROYECTO

A través de diferentes dinamicas de gamificacién. el proyecto pretende acercar la
cultura romana y potenciar el interés por el mundo clasico entre los mas jévenes, a la
vez que se propone revalorizar y difundir el patrimonio cultural y turistico de la provincia
de Valladolid.

El uso de nuevas tecnologias y un modo de ensenanza en el que el alumnado es el
centro y motor del aprendizaje asegura la implicacion de los jévenes en las dinamicas
disenadas, asi como una repercusion directa en el entorno.

El proyecto se compone de una bateria de herramientas dirigidas al alumnado y una
serie de charlas y talleres dirigidas al profesorado, con el objetivo de asegurar el buen
uso del contenido didactico y su adecuada insercién en el curriculo escolar.

OBJETIVOS DEL PROYECTO

e Dar a conocer la historia y el patrimonio
cultural de Valladolid de una forma ludica,
atractiva y artistica, huyendo del centralismo
de la historia de la capital para dar cabida a
la riqueza historica de otras poblaciones de la
provincia.

e Usar las nuevas tecnologias para acercar la
cultura y el arte de la provincia como
herramienta  dinamizadora de promocion
cultural y turistica.

e Construir un puente entre la cultura clasica y
las nuevas formas de comunicacion y redes
sociales para acercarnos a los nuevos
publicos y nuevos estudiantes.

Universidad deValladolid

Organizada por el Vicerrectorado de Innovacion Docente y
Transformacion Digital y el Centro VirtUVa

LA CAJA GE PANDORA

Un proyecto multidisciplinar para dinamizar
la cultura clasica y el patrimonio romaneo
en la provincia de Valladolid

LIBRO-JUEGO INMERSION FORMACION

Desarrollo de un libro con Continuacion de la Recursos didacticos sobre
contenidos didacticos que historia en uno o varios gamificacion del
dialoga con una pagina recintos arqueoldgicos de patrimonio dirigidos al
web y redes sociales. la provincia. profesorado .

libro esta basado en la narrativa hipertextual,
el que el lector elige el orden de lectura. A
vés de diferentes cddigos QR, el lector se
wierte también en un jugador, ya que accede
. liversos juegos online como puzzles, enigmas
certijos cuya respuesta indica como continuar
ectura.

Proyecto La caja de Pandora culmina con una
tta al yacimiento arqueoldgico de Almenara-
ras, donde finaliza la aventura comenzada en
ibro.
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QUE ES Y COMO PARTICIPAR

El Proyecto La caja de Pandora es un conjunto
de actividades pedagogicas y culturales para los
centros educativos de Valladolid.

La actividad es completamente gratuita siempre
y cuando los y las docentes responsables se
comprometan a participar en todas las fases del
proyecto, esto es:

* Una sesion formativa el 18 de abril, en la
Facultad de Filosofia y Letras de Valladolid.

« El uso del libro-juego "El ladron de alas” ,
también gratuito, en el aula y su
correspondiente seguimiento.

= Una actividad presencial el 16 de mayo en el
Museo de las Villas Romanas de Almenara-
Puras.

« La evaluacion de la actividad en un formulario
online.

METODOLOGIA
DEL PROYECTO

Los objetivos marcados se conseguirdn por medio de las siguientes actuaciones:

® Publicacién de un libro fisico que dialogue con una pdgina web y que pueda ser distribuido
facilmente por centros educativos,
Generado de una serie de codigos QR que permita al lector-jugador conectar el libro-juego
con la pdgina web.
Desarrollo de una aplicacion-piagina web dinamizadora de los contenidos de una forma
virtual, lidica y atractiva.
Grabacion de audio y video con actores y actrices que enriquezcan y dinamicen los
contenidos digitales de la pdgina web, dando vida a diferentes personajes que aparecen en la
historia.

OBJETIVOS DEL PROYECTO

o»Colaborar en la creacion de nuevo corpus
didactico’ de material pedagogico, mas
adecuado a las necesidades y preferencias de
los jovenes de hoy en dia.

e Participar en la continua formacion del
profesorado, incorporando  técnicas  de
gamificacion y nuevas tecnologias aplicadas a
la difusion de la Cultura Clasica.
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