
Un proyecto de gamificación para


sumergirse en la cultura clásica

GAMIFICACIÓN

Proyecto 
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El GID ITINERA: Vías de innovación e
investigación docente en el mundo clásico de
la Universidad de Valladolid  y el Museo de
las Villas Romanas de Almenara-Puras, en
colaboración con EL AEDO y The Yellow
Jacket Videogames han desarrollado un
novedoso proyecto educativo con el que
poder adentrarse en el mundo clásico a
través de "El Ladrón de Alas", un libro-juego
con el que el alumnado viajará por el Olimpo
y se entrevistará con dioses y diosas para
devolver las alas a Pegaso.  
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Una sesión formativa  el 18 de abril, en la
Facultad de Filosofía y Letras de Valladolid.
El uso del libro-juego "El ladrón 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 evaluación de la actividad en un formulario
online. 

El Proyecto La caja de Pandora es un conjunto
de actividades pedagógicas 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:

qué es y cómo participar 



El libro está basado en la narrativa hipertextual,
en el que el lector elige el orden de lectura. A
través de diferentes códigos QR, el lector se
convierte también en un jugador, ya que accede
a diversos juegos online como puzzles, enigmas
y acertijos cuya respuesta indica cómo continuar
la lectura.

El Proyecto La caja de Pandora culmina con una
visita al yacimiento arqueológico de Almenara-
Puras, donde finaliza la aventura comenzada en
el libro.   
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«A través de diferentes


códigos QR, el lector se


convierte también en un


jugador»



Para participar con tu alumnado en el Proyecto La
Caja de Pandora, ponte en contacto con Cristina
de la Rosa en el email seec.valladolid@gmail.com
e indica el número de alumnos participantes. 
Nos pondremos en contacto y te confirmaremos
tu admisión.

Solicita tu participación1.

El 18 de abril impartiremos un Taller de
gamificación en el que te presentaremos el libro
"El Ladrón de Alas" y desarrollaremos las claves
del Proyecto. Será un taller completamente
práctico en el que te enseñaremos cómo usar el
libro en el aula.

2. Taller de Gamificación





Cuando hagáis vuestra reserva y tengas la

confirmación, recibirás los ejemplares solicitados

en tu centro para que tus alumnos y tú podáis

sumergiros en el mundo clásico e intentar salvar al

Olimpo de los planes de Pandora. ¡El futuro de

los dioses está en tus manos!

 3. Usa el libro en el aula 

Participa en la sesión en la que presentaremos la

actividad presencial en el Museo de las Villas

Romanas de Almenara-Puras, y en la que te

daremos las claves de cómo insertar la visita en el

currículo escolar.

4. Prepara la Visita



El 16 de mayo, continúa la aventura del libro en el
Escape-Museum que hemos preparado en el
recinto arqueológico. Tu alumnado podrá visitar el
yacimiento de una forma diferente..., ¡intentando
encontrar las alas de Pegaso!

5. Visita el yacimiento

El Proyecto La Caja de Pandora finaliza con la
evaluación de la actividad, con la que
aprenderemos de la experiencia y nos ayudarás a
mejorar en el futuro.
 
¿Te animas a participar? 
¡Te estamos esperando! 

6. Evalúa la actividad



Dar a conocer la historia y el patrimonio﻿

cultural de Valladolid de una forma lúdica,

atractiva y artística, huyendo del centralismo

de la historia de la capital para dar cabida a

la riqueza histórica de otras poblaciones de la

provincia.

Usar las nuevas tecnologías para acercar la

cultura y el arte de la provincia como

herramienta dinamizadora de promoción

cultural y turística.

Construir un puente entre la cultura clásica y

las nuevas formas de comunicación y redes

sociales para acercarnos a los nuevos

públicos y nuevos estudiantes. 

Objetivos del proyecto



Colaborar en la creación de nuevo corpus

didáctico de material pedagógico, más

adecuado a las necesidades y preferencias de

los jóvenes de hoy en día.

Participar en la continua formación del

profesorado, incorporando técnicas de

gamificación y nuevas tecnologías aplicadas a

la difusión de la Cultura Clásica. 

Objetivos del proyecto



contacto

PROYECTO DESARROLLADO POR:

Cristina de la Rosa

seec.valladolid@gmail.com


