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RESUMEN 
La gamificación es una metodología activa idónea para, a través de las Tecnologías de la Información y la 
Comunicación (TIC), diseñar proyectos educativos en contextos formativos ajenos al juego. La gamifica-
ción es una metodología de aprendizaje basada en estrategias de juegos que permite al alumnado apren-
der de una manera lúdica y activa. Este trabajo presenta una propuesta de innovación educativa para el 
aprendizaje de la historia de Madrid. Esta va dirigida al alumnado del Grado en Turismo, del Máster Uni-
versitario en Formación del Profesorado de Educación Secundaria y Bachillerato, especialidad Hostelería 
y Turismo, y de Formación Profesional del Grado Superior en Guía, Información y Asistencia Turística. El 
proyecto, centrado en la ciudad de Madrid, consta de varias fases: 1) Presentación y tarea, con un cues-
tionario, que evalúa los conocimientos; 2) Procedimiento, donde el alumnado a través de la gamificación 
debe seguir unas pistas y manejar fuentes y recursos TIC; 3) Exposición, como guías turísticos de una ruta 
cultural turística; 4) Recompensa, y 5) Evaluación. El proyecto facilita el aprendizaje de una manera lúdica 
y participativa, fomenta el análisis, diálogo y pensamiento crítico y potencia el desarrollo de las compe-
tencias digitales para lograr una educación integral acorde con el siglo XXI. 

PALABRAS CLAVE 
Patrimonio cultural; turismo; gamificación; metodologías activas; enseñanza superior. 

 

ABSTRACT 
Information and Communication Technologies (ICT) are an ideal tool for, through gamification, designing 
educational projects in training contexts outside the game. Gamification is a learning technique based on 
game strategies that allows students to learn playfully and actively. This work presents a proposal for 
educational innovation for learning the history of Madrid. This is aimed at students of a degree in Tourism, 
of the university master's degree in teacher training for secondary education and baccalaureate, special-
izing in hospitality and tourism, and professional training of high degree in guide, information, and tourist 
assistance. The project, centred on the city of Madrid, consists of several phases: 1) Presentation and task, 
with a test, which assesses knowledge; 2) Process, where the students, through the formation of groups 
and gamification, must follow some clues and resources; 3) Exhibition, such as tour guides; 4) Reward, 
and 5) Evaluation. The project aims to facilitate learning in a fun and participatory way, encourage analy-
sis, dialogue and critical thinking and promote the development of digital skills to achieve a comprehen-
sive education under the 21st century. 
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1. INTRODUCCIÓN.  
En la actualidad, los estudios sobre educación 
y la práctica docente investigan nuevas for-
mas de innovar e implementar metodologías 
activas y alternativas a la clase magistral para 
contribuir al desarrollo de las competencias 
recogidas en el proyecto curricular y el pro-
grama de cada asignatura y, así, potenciar la 
calidad del proceso de enseñanza y aprendi-
zaje en el alumnado. En este sentido, la ad-
quisición de las competencias digitales es un 
elemento fundamental en la formación de los 
futuros profesionales del siglo XXI. La combi-
nación de metodologías de aprendizaje activo 
y las Tecnologías de la Información y la Comu-
nicación (TIC) permiten lograr en el alumnado 
una educación integral acorde con la socie-
dad actual. 

La gamificación es una reciente metodología 
de aprendizaje activa que consiste en aplicar 
estrategias de juegos (pensamientos y mecá-
nicas) en contextos ajenos al juego (Deter-
ding et al., 2011), con el fin de que las perso-
nas adopten determinados comportamientos 
(Ramírez-Cogollor, 2014). En la educación for-
mal, la gamificación consiste en implementar 
estrategias de juegos para que el discente 
aprenda de forma lúdica. Es decir, el alum-
nado está activo en todo el proceso lúdico de 
enseñanza y aprendizaje, mientras que el do-
cente se convierte en un guía, un facilitador 
de la tarea y materiales a usar, generando un 
espacio motivador desde el inicio de la activi-
dad (Corrales, 2020; García et al., 2020; Tei-
xes-Arguilés, 2014). 

Esta estrategia pedagógica, que comenzó a 
popularizarse a partir de 2010 (Acosta-Me-
dina et al., 2020), busca reformular la manera 
en que se desarrolla una clase dentro y fuera 
del aula (Solís-Castillo y Marquina-Luján, 
2022). Así, en el aula se distinguen dos tipos 
de gamificación (Garone y Nesteriuk, 2019): 
a) la superficial, que se utiliza de forma pun-
tual en una clase o actividad; y b) la profunda, 
que se implementa a lo largo de toda la es-
tructura de un curso. En paralelo a esta clasi-
ficación, se ha definido teóricamente los tres 
elementos que utilizan los juegos (Rodríguez-
García y Santiago-Campión, 2015): a) elemen-
tos dinámicos recogen las necesidades e 

inquietudes que determinan el comporta-
miento de la persona en el juego; estos prin-
cipalmente se relacionan con la motivación 
por alcanzar la meta; b) mecánicas son los 
componentes que regulan el juego y estable-
cen el funcionamiento; son entendidas como 
las estrategias que plantean los diseñadores 
para que el juego resulte más atractivo, y c) 
componentes son los elementos que sirven 
para establecer una dinámica positiva de la 
mecánica del juego como las insignias, las re-
compensas, etc.  

La gamificación es una técnica, un método y 
una estrategia a la vez (Marín-Santiago y Hie-
rro, 2013), con la que se busca eliminar la 
connotación negativa y tediosa que tienen 
ciertos contenidos o unidades didácticas para 
convertirlos en algo ameno e interesante 
como es superar un reto consigo mismo y con 
el resto de participantes (García-Casaus et al., 
2020) y por el cual se obtiene una recom-
pensa.  

En definitiva, la gamificación consiste en con-
vertir en ameno el proceso de enseñanza-
aprendizaje mediante los elementos utiliza-
dos en el juego para: 1) Fomentar el interés 
por el conocimiento; 2) Desarrollar la adquisi-
ción de competencias y habilidades; 3) Pro-
mover el trabajo colaborativo para incentivar 
la resolución de la tarea de forma conjunta e 
innovadora; 4) Ayudar en la planificación es-
tratégica y en el desarrollo del pensamiento 
crítico y el control de las emociones; y 5) Con-
tribuir con todo ello a un aprendizaje efectivo 
y significativo (Amezcua y Amezcua, 2018; Co-
rrales, 2021; García-Lázaro, 2019; García-Ca-
saus et al., 2020; Solís-Castillo y Marquina-Lu-
jan, 2022; Roa et al., 2022, 2021; Gómez Tri-
gueros, 2018). 

El uso de metodologías y técnicas constructi-
vistas, como la gamificación y el trabajo cola-
borativo, promueve y despierta el interés y la 
motivación del discente en áreas que, como 
las humanidades y las ciencias sociales (Área 
y González, 2015; Carrión, 2018; Corrales, 
2019; Cózar y Sáez, 2016; Gómez Trigueros y 
Ruíz, 2017) son tradicionalmente considera-
das por el alumnado como materias excesiva-
mente teóricas y poco prácticas (Corrales et 
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al., 2018). Así, en el contexto de la gamifica-
ción se utiliza en la forma de tomar un pro-
blema o tarea y darle solución con procesos 
basados en el juego (Moreno-López et al., 
2023). 

En los últimos años, la gamificación se ha con-
vertido en un recurso muy útil por su poten-
cial para facilitar la transmisión del conoci-
miento e incentivar la participación o com-
portamientos específicos, tanto individual 
como en equipos, en múltiples y diversos ám-
bitos relacionados, entre otros, con el patri-
monio cultural (Marques et al., 2023; Pen et 
al., 2023; Sousa y Haque, 2023; Villalpando, 
2022), el marketing (Xu et al., 2016), el diseño 
de productos turísticos (Kim et al., 2021), la 
protección del patrimonio inmaterial (Aliviza-
tou, 2019), los museos (Hutson y Hutson, 
2024; He et al., 2023; Corrales y Garrido, 
2020; Ćosović y Brkić, 2020) o las aplicaciones 
móviles (Grevtsova, 2016; Ibáñez‐Etxeberria 
et al., 2019). 

El incremento del uso de las tecnologías y los 
medios digitales en la vida cotidiana ha fo-
mentado el desarrollo de experiencias y téc-
nicas gamificadas (Khaldi et al., 2023; Pasca et 
al., 2021). La gamificación se ha convertido en 
una importante herramienta en las organiza-
ciones y en diferentes campos de estudio; 
pero, pese a la creciente producción científica 
(Lester et al., 2023; Montenegro-Rueda et al., 
2023; Moreno-López et al., 2023), son nume-
rosas aun las posibilidades para nuevas inves-
tigaciones en el turismo cultural (Marques et 
al., 2022) y, por ende, en otras áreas de cono-
cimiento. En el ámbito educativo son también 
múltiples las publicaciones sobre las expe-
riencias gamificadas en el aula, lo que inclu-
yen la educación superior, pero aún esta no-
vedosa metodología requiere de una mayor 
madurez en la construcción de enfoques de 
contenidos, de implementación de las expe-
riencias gamificadas y de la comparativa em-
pírica entre estas (Kabilan et al., 2023; Khaldi 
et al., 2023; Montenegro-Rueda et al., 2023). 

En este contexto, las asignaturas vinculadas 
con el patrimonio y el turismo cultural en el 
Grado en Turismo en la Universidad Rey Juan 
Carlos (URJC) como, por ejemplo, Recursos y 

Desarrollo Turístico de la Comunidad Madrid, 
asignatura optativa de 6 créditos ECTS (Euro-
pean Credit Transder System, Sistema Euro-
peo de Transferencia de Créditos) de 4º curso 
posee una importante carga teórica ya que se 
abordan numerosos datos cronológicos e his-
tóricos relacionados con el origen y la evolu-
ción histórica de la región madrileña. Por ello, 
se ha realizado una propuesta de innovación 
educativa para el alumnado de 4º del Grado 
en Turismo en torno a un objeto del patrimo-
nio madrileño que ha acompañado la historia 
de la ciudad desde su fundación hasta nues-
tros días. Se ha  llamado ¿Qué sabes de las 
murallas de Madrid? El principal objetivo es 
facilitar al discente el aprendizaje de conoci-
mientos sobre la ciudad de Madrid y de sus 
recursos turísticos-culturales mediante la ga-
mificación como estrategia didáctica cons-
tructivista. 

 

2. OBJETIVOS 
Este trabajo presenta el diseño de un pro-
yecto de innovación educativa ¿Qué sabes de 
las murallas de Madrid? que tiene como prin-
cipal objetivo aprender la historia de la capi-
tal madrileña a través de la reconstrucción 
temporal de las distintas murallas y cercas 
que han existido en la ciudad: murallas árabe 
y cristiana, las cercas del arrabal, de Felipe II 
y de Felipe IV y el diseño de una RCT en torno 
a estas. 

El diseño e implementación de la propuesta 
busca lograr objetivos didácticos vinculados 
con los conocimientos básicos de los recursos 
territoriales turísticos de la Comunidad de 
Madrid. Estos son: 

- Aprender los recursos culturales turís-
ticos más representativos y singulares 
de la historia de Madrid. 

- Estudiar los cambios fundamentales en 
el rumbo de la historia madrileña, 
como los períodos históricos de la Edad 
Media, Moderna y Contemporánea, las 
dinastías y reyes situando a sus prota-
gonistas en cada periodo histórico y los 
hechos más relevantes en relación con 
la Comunidad de Madrid. 
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- Comprender el origen, la funcionalidad 
y evolución de las murallas árabe y cris-
tiana y de las cercas de la ciudad de 
Madrid y situar estas en el actual espa-
cio urbano de la capital. 

- Adquirir competencias digitales a tra-
vés del uso de Internet y sus diferentes 
servicios, así como el manejo de pro-
gramas informáticos y de servidores de 
mapas como Google Maps. 

El proyecto se ha diseñado para ser imple-
mentado en el Grado en Turismo de la URJC, 
en la asignatura optativa de 4º curso Recursos 
y Desarrollo Turístico de la Comunidad de Ma-
drid con una carga de 6 ECTS, pero puede ex-
trapolarse a otras asignaturas del Máster Uni-
versitario en Formación del Profesorado de 
Educación Secundaria y Bachillerato en la es-
pecialidad Hostelería y Turismo, del ciclo for-
mativo de Grado Superior en Guía,  Informa-
ción y Asistencia Turística; y en estudios rela-
cionados con la historia o historia del arte y el 
patrimonio cultural en la educación formal y 
no formal.  

 

3. METODOLOGÍA 
La propuesta de innovación didáctica se ha 
elaborado desde un enfoque cualitativo ba-
sado en metodologías y técnicas activas como 
es la gamificación superficial (Garone y Nes-
teriuk, 2019) y el trabajo colaborativo (Mal-
donado, 2007). El grado de éxito depende, en 
gran medida, del cambio de rol del docente, 
quien pasa a ser un guía durante todo el desa-
rrollo de la actividad y un transmisor de una 
actitud positiva y participativa (Ardila-Muñoz, 
2019; Corrales, 2020; García-Casaus et al., 
2020). La actividad gamificada requiere del 
trabajo colaborativo de todo el alumnado 
para la resolución final de la actividad. Por 
tanto, busca fomentar la coordinación e in-
teracción entre el alumnado y la cooperación 
de todo el grupo. 

Las tareas que deberán realizar son: 1) Inves-
tigar, analizar y seleccionar información rele-
vante en una selección proporcionada de re-
cursos digitales de Internet (páginas web, 
blogs y documentales) para la resolución de 
un problema; 2) Aprender a usar Google 

Maps para la recreación de una muralla o 
cerca (Morales, 2018) y la elaboración de una 
RCT (Campesino et al., 2021); 3) Visitar la ciu-
dad de Madrid para localizar in situ los lugares 
donde se ubicaba la muralla o cerca, realizar 
fotografías y seleccionar las paradas de inte-
rés turístico, y 4) Diseñar una presentación en 
Canva, Prezi, Power Point o programa similar 
sobre la RCT y, por último, 5) figurar ser un 
guía turístico para exponer la presentación al 
resto de los grupos.  

La implementación de este taller se ha conce-
bido para trabajar las siguientes Competen-
cias Específicas (CE) y Competencias Transdis-
ciplinares (CT) recogidas en el Libro Blando de 
Turismo (ANECA, 2004): 1) (CE24) Utilizar y 
analizar las TIC en los distintos ámbitos del 
sector turístico, a través del uso de Internet y 
sus diferentes servicios y el manejo de herra-
mientas informáticas y ofimáticas; 2) (CE31) 
Comprender las características de la gestión 
del patrimonio cultural con el diseño de un Iti-
nerario Cultural Turístico (ICT) y una RCT; y 3) 
(CT) Capacidad de análisis y síntesis, comuni-
cación oral y escrita, resolución de proble-
mas, pensamiento crítico y creatividad. 

El taller en el aula tiene una duración aproxi-
mada de 6 horas, unas 3 clases de 2 horas. Así 
mismo, se calcula una mañana o tarde para la 
visita de la ciudad. Los recursos materiales 
necesarios serían: un aula de informática con 
conexión a Internet y un proyector.  

Finalmente, la evaluación de la consecución 
de los objetivos o el grado de éxito del taller 
se lleva a cabo a través de una prueba de co-
nocimientos o cuestionario al inicio y al final 
del taller (figura 1) y de 2 rúbricas: 1) Una au-
toevaluación de la actividad (tabla 1), y 2) Una 
evaluación del propio taller por parte del 
alumnado participante (tabla 2). Todas las 
pruebas son anónimas. 
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¿Qué sabes de las murallas de Madrid? 

En esta prueba se pretende comprobar 
cuánto sabes sobre la ciudad de Madrid; es 
completamente anónima y no cuenta para 
la nota final, por lo que es muy importante 
la sinceridad. 
Lee detenidamente las preguntas y selec-
ciona con un círculo la opción que conside-
res correcta. 

1. ¿Cuándo se cons-
truyó la muralla 
árabe? 

a. En el siglo VIII. 
b. En el siglo IX. 
c. En el siglo X. 

2. ¿Cuántas puertas te-
nía la muralla árabe? 
a. 3. 
b. 4. 
c. 5. 

3. ¿Quién mandó 
construir la muralla 
cristiana? 

a.  Fernando II. 
b.  Alfonso VII. 
c.  Enrique IV. 

4. ¿En qué muralla se 
localizaba la Puerta 
de Valnadú? 

a. La muralla cris-
tiana. 

b. La cerca del arra-
bal. 

c. La cerca de Felipe 
II. 

5. ¿Sabes a qué se 
debe el nombre del 
barrio de La Latina?  

a.  Al teatro de La 
Latina. 

b.  A la Puerta de 
La Latina. 

c. A Beatriz Ga-
lindo. 

6. ¿Sabes en qué mura-
lla o cerca se locali-
zaba la Puerta de la 
Red de San Luis? 

a. La cerca del arra-
bal. 

b. La cerca de Felipe 
II. 

c. La cerca de Felipe 
IV. 

7. La Puerta de To-
ledo sustituirá a la 
Puerta de la Latina. 

a. Verdadero. 
b.  Falso. 

8. En la cerca de Felipe 
IV existió la Puerta de 
Bilbao y el Portillo de 
Fuencarral. 

a. Verdadero. 
b. Falso. 

9. Según la leyenda 
¿dónde se encon-
tró oculta la ima-
gen de la Virgen de 
la Almudena? 

a.  En los muros de 
la iglesia de 
Santa María. 

b.  En el arco de la 
Puerta de Santa 
María. 

c.  En la muralla. 

10. En la cerca de Felipe II 
existió la Puerta de 
los Moros.  

a. Verdadero. 
b. Falso. 

11. ¿Qué sabes sobre las murallas de Madrid?  

Figura 1. Ficha con la prueba de conocimientos o cues-
tionario previa al inicio del taller (fase 1) y una vez fina-
lizado este (fase 5). 
Nota: Resultados: 1b; 2a; 3b; 4a; 5c; 6b; 7a; 8a; 9c; 10b. 
Fuente: elaboración propia. 

 

Tabla 1. Rúbrica de autoevaluación del taller ¿Qué sa-
bes de las murallas de Madrid?. Fuente: elaboración 
propia. 

Criterios de evaluación 

1- Mal 
2- Regular 
3- Bien 
4- Excelente 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

Conozco el contexto geográfico, 
histórico y social del porqué de 
un Madrid amurallado o cer-
cado durante los distintos pe-
riodos de su historia. 

    

Identifico los distintos periodos 
históricos y cronologías de la 
historia de Madrid. 

    

Conozco las distintas murallas, 
cercas y puertas de la ciudad de 
Madrid. 

    

Sé situar cada muralla y cerca 
de Madrid con sus principales 
puertas en el plano turístico. 

    

Soy capaz de situar los reyes y 
las dinastías en cada periodo 
histórico y relacionar con las 
murallas y las cercas de Madrid. 

    

Sé diseñar una ruta cultural tu-
rística en Google Maps. 

    

Puedo hacer de guía turística.     

 

Tabla 2. Rúbrica de valoración del taller ¿Qué sabes de 
las murallas de Madrid? (fase 5). Fuente: elaboración 
propia. 

Criterios de evaluación 

1- Mal 
2- Regular 
3- Bien 
4- Excelente 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

La actividad es novedosa y diná-
mica. 

    

La actividad facilita el aprendi-
zaje de los contenidos de la 
asignatura. 

    

La actividad fomenta la motiva-
ción por los contenidos y los 
hace más atractivos. 
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Los recursos y herramientas 
para el desarrollo de la activi-
dad son los más idóneos. 

    

La actividad favorece el trabajo 
colaborativo, el diálogo y la re-
flexión crítica. 

    

La duración de la actividad es 
adecuada. 

    

 

3. PROPUESTA DE INNOVACIÓN EDUCATIVA 
El desarrollo de la propuesta o taller ¿Qué sa-
bes de las murallas de Madrid? Se realiza en 
diferentes fases como se describe a continua-
ción. 

3.1. Fase 1: Presentación y tarea 
La primera fase se inicia con una prueba de 
conocimientos sobre la historia de Madrid en 
relación con las murallas y cercas de Madrid. 
El alumnado individualmente y de manera 
anónima cumplimentará el cuestionario pro-
porcionado por el docente que consta de 10 
preguntas tipo test cerradas y una última pre-
gunta abierta para que el alumnado responda 
libremente (figura 1). 

Una vez finalizada y recogida la prueba se 
procederá al inicio de la actividad. Así, se pe-
dirá al alumnado que enciendan los ordena-
dores y se formarán 5 grupos de trabajo de 
entre 3 y 5 miembros. El número de partici-
pantes puede variar y adaptarse en función 
del número de discentes en el aula. Una vez 
organizados por equipos, se procederá a ha-
cerles entrega a cada grupo de los recursos 
materiales siguientes: una ficha de una de las 
5 murallas y cercas de Madrid (figuras 2-5), un 
Mapa turístico de Madrid (Madrid Destino 
Cultura Turismo y Negocio, 2024)  y una ficha 
con los recursos digitales para consultar en 
Internet (tabla 3). 

 

Figura 2. Ficha grupo 1: muralla árabe con la presenta-
ción del problema y las cuestiones a resolver. Fuente: 
elaboración propia. 

A continuación, el docente les presentará el 
problema explicando lo siguiente: La Direc-
ción General de Turismo y la Dirección Gene-
ral de Patrimonio Cultural de la Comunidad 
de Madrid están trabajando conjuntamente 
para el diseño y la elaboración de una serie de 
RCT relacionadas con las distintas murallas y 
cercas que han existido en la ciudad Madrid a 
lo largo de su historia con el objetivo de su 
promoción y la atracción de turistas. Así, cada 
equipo de trabajo, en función de la ficha asig-
nada (figuras 2-5) va a encargarse de una de 
las murallas o cercas para realizar la siguiente 
tarea: 1) Dar respuesta a los interrogantes del 
equipo de especialistas de la Comunidad de 
Madrid; 2) Recrear la muralla asignada en 
Google Maps con la ayuda de la página web 
Una ventana desde Madrid, en la sección Ma-
drid y en Murallas, cercas y puertas de Ma-
drid; 3) Diseñar una ruta de entre 8 y 10 para-
das de interés turístico y cultural asociadas 
con el periodo histórico de la muralla o la 
cerca asignada realizando una visita in situ de 
los lugares por donde discurría la misma, con 
una duración aproximada de 2 horas; 4) Rea-
lizar en Google Maps la RCT creada; 5) Dise-
ñar una presentación con la RCT creada y ex-
poner esta al resto de grupos como guías tu-
rísticos de Madrid. 
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Figura 3. Ficha grupo 2: muralla cristiana con la presen-
tación del problema y las cuestiones a resolver. Fuente: 
elaboración propia. 

 

Figura 4. Ficha grupo 3: cerca del arrabal con la presen-
tación del problema y las cuestiones a resolver. Fuente: 
elaboración propia. 

 

Figura 5. Ficha grupo 4: cerca de Felipe II con la presen-
tación del problema y las cuestiones a resolver. Fuente: 
elaboración propia. 

 

Figura 6. Ficha grupo 5: cerca de Felipe IV con la presen-
tación del problema y las cuestiones a resolver. Fuente: 
elaboración propia. 

 

Tabla 3. Recursos digitales comunes para el desarrollo 
del taller ¿Qué sabes de las murallas de Madrid? Fuente: 
elaboración propia.  

Nombre Institu-
ción/autores 

Web 

Una ventana 
desde Madrid 

Lourdes Ma-
ría Morales 
Farfán 

https://www.
unaventana-
desdema-
drid.com/in-
dex.html 

Madrid árabe Rafael Martí-
nez 

http://madri-
darabe.es/ra-
fael-marti-
nez-san-
chezgiron 

Madrid con 
encanto 

Maribel Pi-
queras Villal-
dea 

http://ma-
dridconen-
canto-
siema.blogsp
ot.com 

Blog El Ma-
drid Medieval 

José Manuel 
Castellanos 
Oñate 

https://ma-
drid-medie-
val.blogspot.c
om/p/inicio.h
tml 

Bienvenidos 
a Madrid 

Página oficial 
de Turismo 
del ayunta-
miento de 
Madrid 

https://www.
esma-
drid.com/his-
toria-de-ma-
drid 

Madrid histó-
rico 

Dayfisa - UAM http://www.
madridhisto-
rico.com 

about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
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FotoMadrid -
Tu web de fo-
tografías de 
Madrid 

FotoMadrid http://www.f
otoma-
drid.com 

Web Isabel 
Gea 

Isabel Gea http://www.
mayrit.com 

Secretos de 
Madrid 

Avant Facility 
Services 

https://www.
avantservi-
cios.com/se-
cretos-de-
madrid 

Historia de 
Madrid (si-
glos IX-XIX). 
Capítulo 1 

Liceo 

https://www.
youtube.com
/watch?v=O3
2Tqh_cFro 

Historia de 
Madrid. Capí-
tulo 2 

https://www.
youtube.com
/watch?v=Wb
lFuOEIPCw 

Historia de 
Madrid. Capí-
tulo 4 

https://www.
youtube.com
/watch?v=Ve
P-BRJd7kE 

Desmon-
tando Ma-
drid: El Ma-
drid andalusí. 

Telemadrid 

https://www.
telema-
drid.es/pro-
gramas/des-
montando-
madrid/Des-
montando-
Madrid-Anda-
lusi-2-
2280091980--
20201023102
620.html 

Desmon-
tando Ma-
drid: El Ma-
drid medie-
val. 

https://www.
telema-
drid.es/pro-
gramas/des-
montando-
madrid/Des-
montando-
Madrid-me-
dieval-2-
2376082422--
20210908103
900.html 

Desmon-
tando Ma-
drid: El Ma-
drid de los 
Austrias 

https://www.
telema-
drid.es/pro-
gramas/des-
montando-
madrid/Des-
montando-
Madrid-

Austrias-2-
2300190006--
20201229103
000.html 

Desmon-
tando Ma-
drid: 
El Madrid de 
los Borbones 

https://www.
telema-
drid.es/pro-
gramas/des-
montando-
madrid/Des-
montando-
Madrid-Bor-
bones-2-
2294790558--
20201211102
500.html 

 
3.2. Fase 2: Procedimiento y recursos 
La fase 2 se realizará en las 2 primeras clases 
o en una duración aproximada de 4 horas. En 
la primera clase, los distintos equipos de tra-
bajo comenzarán por organizar la actividad 
con la ayuda del docente. Este les guiará para 
hacer una distribución de las tareas tales 
como, repartir las preguntas de las fichas y los 
recursos digitales (tabla 3) para buscar, anali-
zar los contenidos de las páginas webs, blogs, 
visualizar los vídeos, etc., y así dar respuesta 
a las cuestiones de la ficha asignada (figuras 
2-5); localizar en el espacio urbano actual con 
la ayuda de la página web Una ventana desde 
Madrid (Morales, 2018) la muralla o cerca y 
las puertas de acceso a esta (figura 6), y dibu-
jar su trazado en Google Maps. 

 

Figura 6. Murallas, cercas y puertas de la ciudad de Ma-
drid.  
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Nota: muralla árabe: color verde; muralla cristina: color 
azul; cerca del arrabal: color rojo; cerca de Felipe II: co-
lor violeta; cerca de Felipe IV: color naranja. Las chinche-
tas de colores hacen referencia a las puertas (amarillo) 
y los restos de muralla que hoy en día se conservan 
(rojo). Fuente: Morales (2018). 

Para la actividad de Google Maps, el docente 
les proporcionará las siguientes instruccio-
nes: 1) Abre Google Maps e inicia sesión con 
tu cuenta de Google; 2) Clica en Menú, en la 
parte superior izquierda, icono tres líneas pa-
ralelas; 3) Selecciona la lista: tus sitios; 4) En 
la parte superior selecciona: Mapas y, a con-
tinuación, en la parte inferior, Crear Mapa; 5) 
Mapa sin nombre (cambia el nombre clicando 
con el ratón encima); 6) Mapa base: selec-
ciona el mapa que consideres más adecuado 
para hacer la RCT. Si permaneces encima de 
la imagen con el ratón este te indica el tipo de 
mapa, por ejemplo, satélite; 7) Herramientas 
para crear tu mapa personalizado, en la parte 
superior, iconos de derecha a izquierda: a) 
Regla; b) Escribir indicaciones; c) Crear ruta; 
d) Añadir marcador. 

Una vez dibujada la muralla, los distintos 
equipos, entre la primera y la segunda clase, 
deberán llevar a cabo con la ayuda del mapa 
de Google Maps y el Mapa turístico de Ma-
drid (Madrid Destino Cultura Turismo y Nego-
cio, 2024) una visita por los lugares por donde 
discurría la muralla o cerca. Esto les permitirá 
conocer in situ los espacios actuales asocia-
dos a esta, comprobar y verificar la muralla 
creada en Google Maps, conocer y familiari-
zarse con el recorrido y la ciudad, realizar fo-
tografías y seleccionar más fácilmente las pa-
radas de interés cultural turístico para el di-
seño de la RCT.  

En la segunda clase de dos horas cada grupo 
procederá a dibujar en Google Maps la RCT; 
al mismo tiempo, otros miembros del grupo 
pueden ir haciendo la presentación en Canva, 
Prezi, Power Point con las fotografías realiza-
das y la explicación de los lugares que se visi-
tan, la información sobre el contexto histó-
rico, etc. de la RCT creada. 

3.3. Fase 3: Exposición 
La fase 3 se desarrolla en la última clase, con 
unas 2 horas de duración. En esta, los distin-
tos grupos llevarán a cabo la exposición de la 

RCT y harán de guías turísticos frente al resto 
de los equipos. Estos deben explicar con 
ayuda de la presentación diseñada, la historia 
de la muralla o la cerca asignada y la RCT 
creada durante la visita en Google Maps con 
las distintas paradas de interés cultural turís-
tico. 

3.4. Fase 4: Recompensa 
En la fase 4 los equipos, tras las presentacio-
nes de las RCT, deben evaluar las exposicio-
nes y las distintas RCT (las paradas, la infor-
mación proporcionada, las fotografías reali-
zadas, las anécdotas, la actitud y el lenguaje 
verbal y no verbal) asignando a cada grupo 
una valoración entre 1 y 100 puntos. El do-
cente comprobará las calificaciones realiza-
das por todos los grupos y procederá a repar-
tir las titulaciones y les comunicará el porcen-
taje de la nota obtenida que se sumará en sus 
respectivas calificaciones finales de la asigna-
tura (tabla 4). 

Tabla 4. Categorías de nivel y titulaciones según el nivel 
y puntuación lograda en la actividad del taller. Fuente: 
elaboración propia. 

Nivel lo-
grado 

Puntua-
ción 

Titula-
ción 

% nota fi-
nal eva-
luación 

Excelente 91 a 100 1. Guía lo-
cal oficial 

25% 

Muy 
buena 

81 a 
9
0 

2. Guía lo-
cal 

20% 

Buena 51 a 
8
0 

3. Guía 
auxiliar 

15% 

Mejora-
ble 

31 a 
5
0 

4. Trans-
ferista 

10% 

Muy me-
jorable 

1 a 
3
0 

5. Guía en 
prácticas 

5% 

3.5. Fase 5: Evaluación 
En esta última fase, cada discente realizará de 
nuevo la prueba de conocimientos (figura 1) 
y las dos rúbricas (tabla 1 y tabla 2) con el fin 
de conocer el grado de aprendizaje del alum-
nado y la valoración del taller por parte de 
este.  
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4. DISCUSIÓN 
El patrimonio cultural es una realidad inter-
disciplinar que requiere de distintas áreas de 
conocimiento como el Turismo, Geografía, His-
toria, Arte, etc., para lograr alcanzar una com-
prensión integral. El patrimonio cultural repre-
senta un marco privilegiado que permite al es-
pectador su entendimiento a través de sus evi-
dencias, lo que facilita un conocimiento me-
diante unos hechos comprobables (Zabala y 
Roura, 2006). Hoy en día, las distintas metodo-
logías de enseñanza en la educación persiguen 
que el alumnado se convierta en el protago-
nista de su propio aprendizaje y, por tanto, 
construya su propio conocimiento. La gamifi-
cación como metodología activa busca, prefe-
riblemente de manera voluntaria (Groh, 
2012), fomentar el compromiso del discente 
con su propio aprendizaje (García et al., 2016), 
situándole en el centro de todo el proceso, 
mediante el uso de juegos en el aula que pro-
muevan un aprendizaje significativo (Marín-
Díaz, 2015; Villalustre-Martínez y Del Moral-
Pérez, 2015) y que, al mismo tiempo, propicien 
vínculos sociales (Villalpando, 2022). 

Este proyecto o taller ¿Qué sabes de las mu-
rallas de Madrid? pretende en el alumnado 
del Grado en Turismo y estudios afines el 
desarrollo de una gamificación superficial 
(Garone y Nesteriuk, 2019) que motive al par-
ticipante mediante las dinámicas, mecánicas 
y componentes (Rodríguez-García y Santiago-
Campión, 2015) del taller a representar y re-
flexionar sobre la historia y el patrimonio cul-
tural de Madrid; así como a compartir su 
identidad cultural y motivar lazos sociales. 

El taller se ha diseñado para que su imple-
mentación sea beneficiosa tanto para el dis-
frute del discente como para la construcción 
de conocimientos sobre la historia de la re-
gión de Madrid. Y, a su vez, potencie las habi-
lidades del trabajo colaborativo, la creativi-
dad, el pensamiento crítico y la valoración y 
sensibilización por el patrimonio cultural 
(Sousa y Haque, 2023; Villalpando, 2022). La 
manera de abordar los contenidos del taller 
es fundamental puesto que la elección de la 
estrategia didáctica, mediante la narrativa ga-
mificada, debe captar la atención y crear ex-
pectación en el alumnado (Ordás, 2018); y, al 

mismo tiempo, motivar el hábito de indaga-
ción, investigación, reflexión, creatividad y re-
solución de problemas en un ambiente dis-
tendido (Corrales, 2020; He et al., 2023). 

Este taller basado en el diseño de una ruta 
cultural-turística a partir del patrimonio cul-
tural de Madrid es utilizado como instru-
mento metodológico para planificar unos 
aprendizajes turísticos, geográficos, históri-
cos, artísticos y culturales (Méndez y Rodrigo, 
2019; Gómez Trigueros, 2018). El diseño de 
rutas culturales permite al alumnado cons-
truir su conocimiento y desarrollar habilida-
des de pensamiento y actitudes de sensibili-
zación por el patrimonio; y posibilitan la re-
creación de contextos histórico-emocionales 
a través de la conexión con los lugares y los 
distintos espacios (Agustín, 2016, Gómez Tri-
gueros, 2018). El patrimonio cultural es esen-
cial para el conocimiento de la memoria his-
tórica (López Fernández, 2006) y la construc-
ción de identidad cultural; y solo una com-
prensión integral y sensibilización de este 
permite una acertada interpretación y divul-
gación por parte de los profesionales del tu-
rismo y gestores del patrimonio. 

La implementación de este taller en el Grado 
en Turismo contribuye en el alumnado en: 1) 
El diseño de una ruta cultural-turística y la 
confección de textos con un mayor grado de 
implicación personal y colaborativa (Gómez 
Trigueros, 2018) lo que le permite un mejor 
desarrollo del relato y discurso de la ruta; 2) 
Contextualizar los hechos, los personajes y los 
bienes patrimoniales desde distintos ámbitos 
(geográfico, político, social, económico, turís-
tico, cultural) lo que permite una mejor com-
prensión de la historia y del legado patrimo-
nial de ese periodo en la región de Madrid. 3) 
Potencia las habilidades lingüísticas y de pen-
samiento y facilita la interacción con el resto 
del grupo a lo largo de todo el proceso; 4) El 
uso de una metodología participativa como la 
gamificación sitúa al discente en el eje central 
del aprendizaje lo que fomenta un aprendi-
zaje significativo (Amezcua y Amezcua, 2018; 
Corrales, 2021; García-Lázaro, 2019; García-
Casaus et al., 2020; Solís-Castillo y Marquina-
Lujan, 2022; Roa et al., 2022, 2021; Gómez 
Trigueros, 2018); 5) Permite la consecución 
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de objetivos específicos (Khaldi et al., 2023); 
6) Facilita un uso adecuado de las tecnologías 
digitales tanto para su formación como para 
su futura profesión; y 7) Fomenta una actitud 
crítica en cuestiones tan relevantes como el 
respecto por las culturas (Gómez Trigueros, 
2018) y promueve reflexiones sobre las acti-
tudes, los valores y las normas en torno a la 
educación patrimonial (Fontal, 2003). 

Hoy en día, las experiencias gamificadas im-
plementadas en el aula para el aprendizaje de 
historia han resultado beneficiosas para el 
alumnado potenciando la interacción, moti-
vación y el aprendizaje de historia y ciencias 
sociales (Área y González, 2015; Carrión, 
2018; Contreras Espinosa, 2016; Corrales, 
2019; Cózar y Sáez, 2016; Gómez Trigueros, 
2010, 2018; Gómez Trigueros y Ruíz, 2017;  
Labrador y Villegas, 2016). 

La actividad gamificada de este taller se pre-
senta como una estrategia innovadora en el 
Grado en Turismo frente a la enseñanza tra-
dicional en la educación superior. Ahora bien, 
el éxito del taller depende del diseño y de una 
adecuada definición de planificación, imple-
mentación y seguimiento (Werbach y Hunter, 
2012). Para ello, es necesario tener en cuenta 
distintas variables (Khaldi et al., 2023): 1) Eva-
luar los perfiles del estudiantado, 2) La mate-
ria a gamificar; 3) El contexto educativo; 4) El 
interés y la experiencia en juegos del dis-
cente; 5) La cultura, etc. y, con todo ello, se 
debe, adicionalmente, explorar empírica-
mente el diseño ejecutado y realizar compa-
rativas entre estudios similares. 

Ciertamente, la gamificación es un tema no-
vedoso en la educación que está aportando 
numerosos beneficios en el aprendizaje de 
los estudiantes universitarios, pero como 
apuntan Kabilan et al. (2023), Khaldi et al. 
(2023) y Montenegro-Rueda et al. (2023) en-
tre otros aún es escasa su aplicación en algu-
nas áreas de conocimiento. Por ello, se reco-
mienda continuar investigando y generando 
experiencias en la educación superior con el 
objeto de analizar y evaluar sus efectos en el 
proceso de enseñanza y de aprendizaje (Mon-
tenegro-Rueda et al., 2023). Es necesario, por 

tanto, que la gamificación como metodología 
activa se desarrolle y fortalezca generando un 
mayor número de propuestas de gamifica-
ción con distintos enfoques de contenidos y 
con más estudios comparativos de los resul-
tados que permitan evaluar su efectividad en 
la enseñanza (Kabilan et al., 2023; Khaldi et 
al., 2023; Montenegro-Rueda et al., 2023). Es, 
por ello, que se prevé como prospectiva la im-
plementación del taller y la publicación de los 
resultados teniendo en cuenta el contexto 
educativo, el perfil del estudiantado, la perso-
nalización del contenido gamificado y una 
posterior comparativa con estudios similares 
en la enseñanza superior. 
 

5. CONCLUSIONES 
Este trabajo presenta una propuesta de innova-
ción educativa ¿Qué sabes de las murallas de 
Madrid? basada en la gamificación y uso de las 
TIC dirigida al Grado en Turismo y estudios afi-
nes con el objetivo de que le permita al alum-
nado: 1) Aprender en un ambiente lúdico y dis-
tendido la historia de Madrid, los distintos pe-
riodos y hechos históricos más singulares, las di-
nastías y reyes, situando a sus protagonistas en 
cada periodo histórico y los hechos más rele-
vantes en relación con la Comunidad de Ma-
drid; 2) Conocer las murallas y cercas de Madrid 
y su evolución, características y contexto en la 
ciudad. 3) Aprender a manejar el uso de recur-
sos web para la resolución de problemas y de 
herramientas digitales como Google Maps para 
el diseño de RCT; 4) Desarrollar la capacidad de 
pensamiento crítico a través de la reflexión y el 
diálogo e involucrarles en el aprendizaje; 5) Mo-
tivar el trabajo cooperativo y la elaboración de 
trabajos en equipo; y 6) Potenciar habilidades 
en el uso de recursos TIC para la resolución de 
problemas. La implementación del taller pre-
tende la formación integral de los futuros pro-
fesionales del sector turístico vinculados con el 
patrimonio cultural y la interpretación del patri-
monio, como son los graduados en turismo o 
los guías de turismo. 
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