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Resumen 

Se presenta una experiencia didáctica basada en una “Caza del tesoro” en el entorno 

urbano de Palencia, desarrollada con alumnado del 3º curso del Grado en Educación 

Primaria de la Facultad de Educación (Uva). La actividad, enmarcada en el Proyecto de 

Innovación Docente: El entorno local como recurso didáctico en la formación de 

maestros a través de la Caza del Tesoro con IA, combinó patrimonio, gamificación y 

tecnologías digitales, como Moodle y H5P, con el fin de resolver retos y elaborar 

fotorreportajes de espacios emblemáticos de la ciudad. El nivel de implicación fue alto, 

destacando el descubrimiento de aspectos desconocidos para algunos estudiantes a 

través de una estrategia innovadora en la enseñanza de las Ciencias Sociales en 

contextos universitarios. 

 

Palabras clave: Didáctica de las Ciencias Sociales, Patrimonio, Gamificación, 

Tecnologías digitales, Palencia. 
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Propuesta / Investigación / Preguntas de investigación y marco teórico: 

Esta propuesta, que parte de los trabajos del GID Estrategias Docentes innovadoras con 

tecnología emergente para la formación del profesorado de Ciencias Sociales. Grupo de 

Innovación Docente de la Universidad de Valladolid. INNODICS, se enmarcó en la 

búsqueda de metodologías activas en la formación inicial de maestros, con énfasis en la 

gamificación y en el aprovechamiento del patrimonio local como recurso educativo. Se 

pretendió analizar cómo la Caza del Tesoro puede convertirse en una estrategia didáctica 

que fomente el aprendizaje experiencial de las Ciencias Sociales en el contexto 

universitario. Con este propósito se emplearon referentes teóricos como los procesos de 

aprendizaje que parten de la propia experiencia (Kolb, 2014) y el marco TPACK, 

integrando tecnología en la enseñanza de contenidos específicos de las Ciencias Sociales 

(Miguel-Revilla et al., 2020). Asimismo, se consideró el marco europeo de Competencia 

Digital Docente (DigcompEdu, Comisión Europea, 2022), impulsando en el alumnado 

destrezas digitales aplicadas al conocimiento del entorno urbano. En este sentido, el 

patrimonio de la ciudad de Palencia fue concebido como recurso didáctico de primer 

orden (Palacios y Ramiro, 2017), facilitando la conexión entre teoría y práctica. 

Figura 1. Imagen inicial del recorrido de la Caza del Tesoro 
 

Fuente: captura de pantalla de la aplicación Moodle de la UVa 
 
 

 

Metodología: 

 

 

 

La experiencia se llevó a cabo en mayo de 2025 con el 90% del alumnado del 3º curso 

del Grado en Educación Primaria. Se diseñó una Caza del Tesoro en Moodle que permitía 

la creación de actividades didácticas a modo de gimkana, facilitando al alumnado un 
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acercamiento a la materia a través de la superación de dificultades y pruebas (de Castro y 

Pastor, 2020). El diseño de las pruebas siguió el recorrido de escenarios significativos de 

la ciudad de Palencia: Plaza de San Pablo, Palacio Episcopal, Catedral, Museo del 

Cordón, Colegio Villandrando y Plaza Mayor. En cada etapa, los grupos de estudiantes, 

conformados por 5 o 6 participantes, recogieron información patrimonial y artística en 

una checklist, a través de la resolución de retos, de preguntas abiertas y del acopio de 

evidencias visuales, elaborando un fotorreportaje del recorrido. La gamificación se 

integró por medio de pruebas con actividades H5P en Moodle y el uso de dispositivos 

móviles con funciones de geolocalización. El diseño metodológico buscó combinar 

acción-reflexión (Kolb, 2014) con aprendizajes significativos vinculados al patrimonio 

local y apoyo docente. Se utilizaron instrumentos de evaluación como cuestionarios 

online, seguimiento en Moodle y análisis de las producciones finales del alumnado. 

Figura 2. Ejemplos de H5P y Checklist de la Caza del Tesoro 
 

Fuente: Elaboración propia a través de capturas de pantalla . 
 
 

 

Resultados y Conclusiones, Relevancia científica: 

 

 

Los resultados muestran un elevado nivel de implicación y motivación. La práctica 

totalidad del alumnado participante se involucró activamente en la resolución de retos y 

elaboración del producto final. Destacó el descubrimiento de aspectos patrimoniales 

desconocidos en una gran parte de los participantes, lo que reforzó el valor didáctico del 

entorno local. Los cuestionarios aplicados reflejaron una valoración positiva global, 

aunque algunos de ellos también recogieron problemas técnicos derivados del uso de la 

herramienta H5P y la conexión. Además, también se señala la percepción de complejidad 

en el seguimiento y resolución del itinerario didáctico por parte de un pequeño porcentaje 

del alumnado. No obstante, los beneficios superaron las limitaciones, consolidándose un 

modelo aplicado en otros dos campus de la Universidad de Valladolid: Valladolid y 
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Segovia. La relevancia científica de esta propuesta radica en demostrar que metodologías 

basadas en la gamificación y el uso del entorno local, tal y como ocurre en el caso del uso 

del Moodle, la herramienta H5P y los fotorreportajes multimedia, mejoran la motivación 

y el aprendizaje. Y, sobre todo, contribuyen a la valoración del entorno local en la 

enseñanza de la Didáctica de las Ciencias Sociales y la formación de futuros profesores 

en el uso crítico de tecnología emergentes, fomentándose así el desarrollo de la 

competencia digital docente en la formación de profesorado. 
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