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Colegio “La Milagrosa” (Úbeda) 

 
Breve descripción del Proyecto de Trabajo para el Programa Pedagógico para Escolares 

organizado por el AULA DE PATRIMONIO del grupo de Ciudades Patrimonio de la Humanidad. 

 

 

 

 

 

justificación 

 Tenemos la suerte de vivir en Úbeda, una ciudad incluida por la UNESCO dentro de la lista 

“Patrimonio Mundial de la Humanidad”, aspecto que no puede pasar desapercibido en la labor educativa 

de nuestros centros escolares. El conocimiento de nuestro entorno cultural es un contenido esencial a 

trabajar en las aulas, y en esta ocasión queremos hacerlo aprovechando la oportunidad que se nos brinda 

desde el Programa Pedagógico para escolares, que el grupo de ciudades patrimonio de la humanidad 

nos propone a través de su aula de patrimonio. 

descripción general 

 El juego es el recurso educativo por excelencia, y convierte al alumnado en el principal 

protagonista de su propio aprendizaje. 

 “PATRIVIAL” es un juego de mesa de gran formato cuyo objetivo pedagógico es conocer y valorar, 

no solo nuestra ciudad, sino también el resto de ciudades que ostentan el título de Patrimonio Mundial de 

la Humanidad. 

 Entendemos que la consecución de este objetivo la hemos alcanzado, no solo en la situación de 

juego, sino también en todo el proceso de creación y diseño del mismo. 

 Este proyecto, ha sido desarrollado por nuestro alumnado de 2º de ESO; parte del área de historia, 

e integra también las áreas de tecnología y TIC. 

objetivos generales 

 Los objetivos generales que perseguimos con “PATRIVIAL” son los siguientes: 

 Conocer y valorar nuestra propia ciudad, así como el resto de las ciudades que ostentan el título de 

Patrimonio de la Humanidad. 

 Facilitar a nuestro alumnado el conocimiento de nuestra ciudad y concienciarlo de la importancia de vivir en 

una ciudad Patrimonio de la Humanidad. 

 Fomentar entre los escolares una actitud de ciudadanía activa promoviendo el conocimiento y disfrute del 

patrimonio urbano de las ciudades Patrimonio de la Humanidad. 

 Impulsar experiencias didácticas que promuevan el uso de la ciudades patirmonio como recurso educativo. 
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desarrollo 

 La creación del “PATRIVIAL” es un proyecto realizado por el alumnado de 2º de ESO a lo largo de 

varias sesiones de trabajo. 

A. AREA DE HISTORIA: Las primeras sesiones consistieron en la descarga por parte del alumnado del 

material didáctico elaborado por el grupo de ciudades Patirmonio de la Humanidad. Una vez en 

manos de los alumnos, estos se dividieron en grupos de trabajo y tras el estudio e investigación de 

las 15 ciudades del grupo, realizaron 525 preguntas tipo test que posteriormente digitalizaron en el 

aula de informática. 

B. AREA DE TIC: Se llevaron a cabo varias sesiones en las que se digitalizó un mapa de España y a 

través de varios programas de diseño gráfico se diseñó el tablero. En él se marcaron las ciudades 

del grupo y se conectaron mediante tierra, mar y aire. También se diseñó el carnet viajero. Todo 

ello utilizando los gráficos del material didáctico elaborado por el grupo de ciudades Patrimonio de 

la Humanidad. 

C. AREA DE TECNOLOGÍA: Los compañeros de 4º de ESO nos ayudaron con la robótica. Los alumnos de 

TIC programaron los robots, configuraron las tablets y las enlazaron mediante bluetooth. 

D. IMPRESIÓN DE RECURSOS: Tanto el tablero como el carnet viajero y las 525 preguntas han sido 

impresas para que el juego tenga un formato físico y poder llevar a cabo una competición entre el 

alumnado. 

 El resultado final de nuestro trabajo es un juego de mesa de grandes dimensiones llamado 

“PATRIVIAL” (Viaje por las ciudades Patrimonio de la Humanidad). 

 Es un juego en el que pueden participar hasta 6 jugadores o equipos. Cada jugador/equipo 

dispondrá de una tablet para manejar su robot y un carnet viajero.  

 Cada jugador/equipo debe aprovechar su turno para desplazar su robot a una de las ciudades del 

tablero. Una vez en ella se le efectuará una pregunta. En el caso de acertarla se le sellará la casilla de su 

carnet viajero perteneciente a esa ciudad. En caso de fallar tendrá que volver a esperar su turno. 

 El primer jugador en completar su carnet viajero será el vencedor.  

 


