GAMIFICACION

PROYECTO
LA CAJA DE PANDORA
Un proyecto de gamificacion para
sumergirse en la cultura clasica
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El GID ITINERA: Vias de Innovacion e
Investigacion docente en el mundo clasico de
la Universidad de Valladolid y el Museo de
las Villas Romanas de Almenara-Puras, en
colaboracion con EL AEDO y The Yellow
Jacket Videogames han desarrollado un
novedoso proyecto 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.




QUE ES Y COMO PARTICIPAR

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

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

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

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

e La evaluacion de la actividad en un formulario
online.
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El libro estda basado en la narrativa hipertextual,
en el que el lector elige el orden de lectura. A
través de diferentes codigos QR, el lector se
convierte también en un jugador, ya que accede
a diversos juegos online como puzzles, enigmas
y acertijos cuya respuesta indica coOmo continuar

la lectura.

El Proyecto La caja de Pandora culmina con una
visita al yacimiento arqueoldgico de Almenara-
Puras, donde finaliza la aventura comenzada en

el libro.




«H TRAVES DE DIFERENTES
CODIGOS QR, EL LECTOR SE
CONVIERTE TAMBIEN EN UN
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1. SOLICITA TU PARTICIPACION

Para participar con tu alumnado en el Proyecto La
Caja de Pandora, ponte en contacto con Cristina
de la Rosa en el emall seec.valladolid@gmail.com
e indica el numero de alumnos participantes.

Nos pondremos en contacto y te confirmaremos
tu admision.

2. TALLER DE GAMIFICACION

El 18 de abril impartremos un Taller de
gamificacion en el que te presentaremos el libro
"El Ladron de Alas" y desarrollaremos las claves
del Proyecto. Sera un taller completamente
practico en el que te ensefiaremos como usar el
libro en el aula.
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EL CAMPAMENTO. ARES (1)

astutos que otros y deciden atacar una tierra que No es suya o
robar algo que no les pertenece. Aquella decisién se bafia con
vino, risas y confraternidad. Todos se juran permanecer juntos
para siempre, defenderse cueste lo que cueste, dar la vida el
uno per el otro. Pero, cuando pisan el campo de batalla, todo
cambia. Cuando ves a tus compafieros morir, ¥ no todos a la
vez, si no uno a uno, con historias propias y nombres propios,
ya las arengas no dan tantes animos. Cuando un companero te
dice “Aqui acaban mis dias; gana esta maldita guerra por mi y,
cuando regreses a casa, dile a mi hijo que mori come un héroe”,
entonces, te preguntas: ;Qué significa ganar la guerra como un
héroe? ;Qué diferencia hay entre morir gloriosamente y morir?
jQué le importa a un hijo que su padre sea un héroe sinovaa
verlo nunca mas?

—iTodo bien, Ares? —le preguntas sorprendide—. Te noto
algo bajo de dnimos...

—Solo me pregunto cémo hemos llegado hasta aqui—te dice
después de un breve silencio.

— A queé te refieres?

—;En qué momento los dieses hemos decidido interferir en las
vidas de los humanos?—sigue reflexionando—. Muestra misién
no deberia ser otra que ser venerados y contemplar; no tomar
partide. Somos aquellos a los que los ganadores dedican sus
victorias, aquellos a los que los perdedores dirigen sus sdplicas.
{Por qué hemos cruzado la linea?

—Paorque nos envididis—Ile dices sin pensarlo.
—iComo te atreves a...}

—iPor qué si no? Vuestra vida es muy aburrida. No arriesga
nada ¢l que no tiene nada que perder. Envididis nuestra vida




3. US4 EL LIBRO EN EL AULA

Cuando  hagais vuestra reserva y tengas la
confirmacion, recibiras los ejemplares solicitados
en tu centro para que tus alumnos y tu podais
sumergiros en el mundo clasico e intentar salvar al

Olimpo de los planes de Pandora. jElfuturo de
los dioses esta en tus manos!

L. PREPARA LA VISITA

Participa en la sesion 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 como insertar la visita en el
curriculo escolar.



5. VISITA EL YACIMIENTO

El 16 de mayo, continua la aventura del libro en e
Escape-Museum que hemos preparado en e
recinto arqueologico. Tu alumnado podra visitar e
yacimiento de una forma diferente..., jintentando
encontrar las alas de Pegaso!

6. EVALUA LA ACTIVIDAD

El Proyecto La Caja de Pandora finaliza con la
evaluacion de la actividad, con la que
aprenderemos de la experiencia y nos ayudaras a
mejorar en el futuro.

¢, Te animas a participar?
i e estamos esperando!



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.



OBJETIVOS DEL PROYECTO

e Colaborar en la creacion de nuevo corpus
didactico’ de material pedagbgico, mas
adecuado a las necesidades y preterencias de
los jGvenes de hoy en dia.

e Participar en la continua formacion del

protesorado, incorporando  técnicas  de
oamificacion y nuevas tecnologias aplicadas a
la difusion de la Cultura Clasica.
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CONTACTO

Cristina de la Rosa

seec.valladolid@gmail.com
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