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1. INTRODUCCIÓN 

1.1. PATRIMONIO, CIUDADANÍA Y COMPETENCIA DIGITAL 

Son numerosos los estudios que han incidido en el importante rol del 
patrimonio como herramienta para fomentar entre el alumnado la edu-
cación para la ciudadanía, desarrollando actitudes críticas y participati-
vas en el marco de la sociedad actual (Cuenca, 2013; Estepa, 2009). No 
podemos olvidar algunas de las finalidades de la educación patrimonial, 
como promover entre los y las estudiantes el conocimiento, compren-
sión, valoración, respeto, cuidado, disfrute y transmisión del patrimonio 
(Fontal, 2003). El desarrollo y fomento de dichas competencias y acti-
tudes enlaza claramente con la formación de ciudadanos que generen 
vínculos con su patrimonio, convirtiéndose en personas comprometidas 
y respetuosas con el mismo (Fontal, 2016, 2020). 

Como bien lo define P. Sada, educar hoy en día debe entenderse, sin 
duda, en conexión con la formación de futuros y futuras ciudadanas. La 
educación debe ir orientada a “formar personas con interés de conocer, 
de informarse, con capacidad para poder escoger, desarrollar un pensa-
miento crítico y analizar la realidad desde valores como la solidaridad, 
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la justicia, la interculturalidad” (Sada Castillo, 2012). En este contexto, 
el patrimonio, entendido desde una perspectiva holística (Fontal, 2020), 
se convierte en una herramienta esencial en el ámbito educativo, pero 
también a nivel social. Su carácter transversal permite abordar las más 
diversas temáticas sociales, facilitando así el trabajo con cuestiones so-
cialmente relevantes que favorezcan el desarrollo del pensamiento crítico 
entre el alumnado, una cuestión clave en la formación de futuros/as ciu-
dadanos/as (Castro y López-Facal, 2018, 2019; Santisteban, 2011, 2019).  

Desde hace décadas, diversas investigaciones abogan por la necesidad 
y las ventajas que implica el iniciar esa formación de ciudadanos y ciu-
dadanas ya desde las etapas educativas iniciales (Bronwlee et al., 2016; 
Hancock, 2023; Johansson et al., 2011). También en este sentido el pa-
trimonio, y en particular el patrimonio arqueológico, pueden desempe-
ñar un papel de enorme interés, especialmente dado su carácter mate-
rial, tangible, y su capacidad para permitir que el alumnado, incluso 
desde edades tempranas puedan ‘experimentar’ ese patrimonio (Egea et 
al., 2018). 

Afortunadamente, en las últimas décadas, el creciente desarrollo de las 
tecnologías digitales, especialmente aquellas vinculadas al ámbito del 
patrimonio, ha permitido un mayor acceso al mismo a través de múlti-
ples recursos y estrategias. La reciente pandemia, ha constituido tam-
bién un momento clave en este sentido, incrementándose notablemente 
las herramientas digitales, colecciones online y recursos educativos 
ofrecidos desde los museos y otros espacios patrimoniales, al tiempo 
que ha supuesto la necesidad de fomentar en el alumnado, pero también 
en el propio profesorado, la competencia digital, clave para poder tra-
bajar con dicho patrimonio en todas sus formas y facetas. 

La competencia digital resulta clave para la incorporación a la vida en 
sociedad del individuo (Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y 
de Formación del Profesorado (INTEF), 2022); Recomendación 
2006/962/CE). Es una de las líneas estratégicas a nivel internacional, 
un medio de inclusión y empoderamiento de la ciudadanía en una so-
ciedad en la que predomina lo digital y donde los progresos tecnológi-
cos avanzan sin tregua (Rodríguez-García et al., 2017; Esteve et al., 
2020). En los últimos años hemos observado cómo innumerables 
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procesos cotidianos han sido digitalizados y cómo parte de la ciudada-
nía exige nuevas estrategias para poder gestionar su día a día. Realidad 
a la que las instituciones educativas no pueden dar la espalda. En la 
actualidad ya no resulta útil el modelo tradicional de impartición de 
contenidos, es necesario superar la mera transmisión de información, 
hacer protagonista al alumno de su propio aprendizaje, transformando 
así al docente en un guía para la generación del conocimiento (Gisbert 
et al., 2016; Hernández, 2023).  

Sabemos que las tecnologías digitales en el ámbito educativo compor-
tan grandes ventajas para trabajar transversalmente múltiples cuestio-
nes, convirtiéndose en un recurso fundamental tanto para el alumnado 
como el profesorado (Gómez et al., 2020; Lacko, 2019). Sin embargo, 
para que esas ventajas sean reales es necesario un buen uso de las nue-
vas herramientas tecnológicas por todos los agentes implicados en los 
procesos de enseñanza-aprendizaje. La competencia digital juega un 
papel importantísimo en la educación actual ya que, tal como define el 
Consejo Europeo (2018), va más allá de un uso técnico de los disposi-
tivos digitales, pues busca capacitar en el uso de las tecnologías digita-
les de una forma segura, crítica y responsable tanto para el ámbito edu-
cativo, laboral, como social. Implica múltiples conocimientos, actitudes 
y habilidades que han sido agrupadas por la Comisión Europea en 5 
áreas: la búsqueda y evaluación de información en línea, la comunica-
ción y colaboración, la creación de contenidos digitales, la seguridad 
en línea y la resolución de problemas. Es por ello que su introducción 
en los procesos educativos debe realizarse desde criterios pedagógicos 
y didácticos, con conciencia moral y ética (Krumsvik, 2008). 

Los diversos estudios adelantan que, a pesar de ser todavía un campo 
de trabajo nuevo y, como tal, no ausente de problemas, el uso de las 
TIC en el ámbito del patrimonio constituye una herramienta de gran 
potencial, ya que favorece el desarrollo de la competencia digital y de 
aprendizajes significativos entre el alumnado, además de propiciar el 
aprendizaje de contenidos concretos de los currículos oficiales (Atamu-
ratov, 2020; Cerdá et al., 2022). Los museos virtuales son un claro 
ejemplo de herramientas digitales a través de las cuales los alumnos/as, 
sin salir del aula y ahorrando tiempo y recursos, pueden desarrollar 
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algunas de las habilidades digitales propias de la competencia digital en un 
entorno accesible y seguro, favoreciendo además experiencias de aprendi-
zaje motivadoras, interactivas, flexibles y personalizadas, mientras se tra-
bajan saberes básicos del currículo (Baños, 2019; Rodríguez, 2019).  

En los últimos años muchos museos han facilitado su visibilidad y di-
fusión a través de los distintos medios de comunicación, actualizado 
sus páginas web y haciéndolas cada vez más interactivas a través de la 
incorporación de mayor contenido multimedia, en este sentido el patri-
monio cultural resulta cada vez más accesible y atractivo (Hernández, 
2023). Tal como Zapatero (2011) indica, todo museo virtual como he-
rramienta tecnológica debe cumplir con tres principios fundamentales: 
inmersión, manipulación y navegación. El Museo Arqueológico Nacio-
nal (MAN) es un claro ejemplo de esta reciente transformación de los 
museos. Una adecuada propuesta de educación patrimonial a través de 
este museo, como la que se plantea a continuación, favorece un modelo 
de enseñanza interactiva, donde las estructuras creativas e innovadoras 
de su diseño mejoran la interiorización de los contenidos trabajados, la 
búsqueda, el acceso, el análisis y la evaluación de la información en 
línea consultada, la comunicación con otro/as usuarios/as del museo, 
así como favorece la creatividad digital del alumno/a a través de la crea-
ción de contenido digital partiendo de la experiencia previa de su visita 
en el museo (González et al., 2021; Hernández, 2023). Habilidades a 
desarrollar, todas ellas, ligadas a la competencia digital. 

1.2. EL MUSEO ARQUEOLÓGICO NACIONAL: RECURSOS DIGITALES Y EDU-

CATIVOS 

El Museo Arqueológico Nacional (MAN), localizado en Madrid, se en-
cuentra entre los principales museos públicos nacionales. Centrado en 
el patrimonio arqueológico, ofrece al visitante una amplia colección, 
que abarca desde la prehistoria hasta el siglo XIX, y que lo convierte 
en un espacio patrimonial de referencia internacional. El museo ha sido 
remodelado de forma reciente, completando su renovación en el año 
2014. Entre los cambios introducidos cabe destacar especialmente la 
incorporación de nuevos medios y tecnologías orientados a mejorar el 
conocimiento y la comprensión del propio museo y del patrimonio que 
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éste alberga. Además, de la mano de dicha renovación, el museo ha 
ampliado y mejorado su programa educativo, actualmente orientado a 
todos los públicos. 

Precisamente este aspecto es uno de los que hacen del Museo Arqueo-
lógico Nacional un espacio de enorme interés y potencial para el plan-
teamiento de propuestas como la que presentamos. En particular, dos 
han sido los criterios por los que se ha elegido el Museo Arqueológico 
Nacional para el desarrollo de la propuesta. Por un lado, el museo 
cuenta con un gran número de colecciones catalogadas y disponibles en 
formato electrónico. Además, ofrece igualmente visitas virtuales al mu-
seo y el acceso a determinadas piezas digitalizadas en 3D a través de 
Sketchfab. Entre dichas piezas se incluye una colección de vasos áticos, 
así como otra de objetos de época ibérica, entre ellos piezas clave de 
este momento histórico como la Dama de Galera, la Bicha de Balazote 
y el Vaso de los Guerreros de Archena. Los modelos 3D se comple-
mentan en estos últimos casos con los denominados ‘Cuadernos ibéri-
cos en 3D’, breves cuadernillos con información clave a nivel histórico 
sobre cada una de las piezas, así como sobre el proceso de digitalización 
de las mismas. 

Por otro lado, y junto al fácil acceso digital al museo y su colección, un 
segundo aspecto a destacar es, como apuntábamos, el programa educa-
tivo que ofrece. En este sentido, cabe señalar, en primer lugar, los nu-
merosos recursos online disponibles en la web del museo, y dirigidos 
tanto al profesorado como al alumnado. Entre ellos podemos citar la 
presencia de fichas didácticas, kahoot, juegos históricos, investigacio-
nes y visitas-taller digitales. 

En segundo lugar, debemos mencionar el ‘Aula virtual del MAN’, un 
espacio virtual ofrecido por el museo en el que se pueden desarrollar 
visitas temáticas dirigidas a distintos niveles educativos. Estas com-
prenden, en función de su dificultad y de los contenidos abordados, 
desde la etapa de educación infantil hasta bachillerato. Asimismo, el 
Aula virtual permite también, previo registro del profesorado, la reali-
zación de visitas virtuales personalizadas, creadas en este caso por 
los/as propios/as docentes en función de sus intereses y necesidades.  
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La experiencia que presentamos pretende así acercar al profesorado en 
formación a estos numerosos y heterogéneos recursos disponibles en la 
web del Museo Arqueológico Nacional. Como hemos señalado, dichos 
recursos y, en general, el patrimonio arqueológico del museo, constitu-
yeron la base para abordar en sus propuestas didácticas temas de interés 
social para el alumnado de educación primaria. Además de trabajar con 
las TIC, los diseños debían estar orientados en dos direcciones: por una 
parte, fomentar la educación patrimonial en los estudiantes y, por otra, 
contribuir a la formación de ciudadanos críticos y participativos. 

2. OBJETIVOS 

En el marco del panorama indicado, la propuesta que se presenta busca 
integrar tres líneas de trabajo fundamentales en el ámbito educativo y, 
especialmente, para la enseñanza y aprendizaje de las Ciencias Socia-
les, despertando a través de ellas el interés por el uso del patrimonio y 
las TIC en el profesorado en formación, así como el desarrollo del pen-
samiento crítico a través del trabajo con temas socialmente relevantes.  

TRES SON LOS OBJETIVOS ESPECÍFICOS QUE SE PLANTEAN: 

O1. Impulsar el uso de las TIC entre el profesorado en formación para 
trabajar con el patrimonio, profundizando en las posibilidades que ofre-
cen los museos, y en particular el Museo Arqueológico Nacional. 

O2. Fomentar habilidades para implementar estrategias de educación 
patrimonial entre los/as futuros/as docentes de primaria. 

O3. Promover entre el profesorado el tratamiento de temas transversa-
les y socialmente relevantes a partir del patrimonio. 

3. METODOLOGÍA 

Para responder a los objetivos señalados, se ha planteado una propuesta 
de actuación con profesorado en formación, orientada al desarrollo de 
un diseño didáctico sobre una temática social relevante. La experiencia 
se ha llevado a cabo a lo largo del curso académico 2023-2024, y en 
ella han participado un total de 75 estudiantes del Grado de Educación 
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Primaria y de doble grado en Primaria e Infantil de la Universidad de 
Santiago de Compostela. 

Por lo que respecta al diseño didáctico ha sido realizado en grupos re-
ducidos de trabajo con la guía constante durante diversas sesiones de 
trabajo, del profesorado. Como base para la elaboración de los diseños 
se establecieron dos criterios esenciales. Por un lado, cada uno de ellos 
debía estar centrado en el tratamiento en un aula de educación primaria 
de una temática social conflictiva y/o relevante. Dicha temática fue pre-
viamente debatida y elegida en el marco de cada grupo de trabajo. Por 
otro lado, el tratamiento de dicho tema debía partir del patrimonio como 
eje director de la propuesta y, en particular, del patrimonio arqueoló-
gico. En concreto, se planteó a los distintos grupos el uso de los recur-
sos ofrecidos en su web por el Museo Arqueológico Nacional (MAN) 
(https://www.man.es/man/home.html). Las propuestas didácticas ela-
boradas debían presentar un mínimo de cinco sesiones de trabajo, in-
cluyendo entre ellas sesiones de presentación de la información y los 
contenidos, pero también de difusión de la temática fuera del ámbito 
escolar. 

La experiencia presentada se desarrolló en varias fases. En un primer 
momento, se abordaron en el aula conceptos y cuestiones teóricas rela-
tivas a la educación patrimonial y al trabajo con temas sociales en edu-
cación primaria, incluyendo ejemplos prácticos y propuestas desarro-
lladas en esta línea. Asimismo, se proporcionó al alumnado, informa-
ción complementaria para profundizar en dichas temáticas. En un se-
gundo momento, se inició y desarrolló la elaboración de los diseños 
didácticos. Durante esta fase, guiados por el profesorado, se conforma-
ron los grupos de trabajo, pidiendo a cada uno decidir la temática a 
abordar en sus propuestas. Del mismo modo, se presentaron al alum-
nado los recursos del Museo Arqueológico Nacional dándole un tiempo 
para familiarizarse con todos ellos y con su interés y utilidad educativa. 
En particular, se hizo hincapié en algunas propuestas del propio museo 
orientadas en la línea de trabajo que se pretendía. Se trata de la sección 
de recorridos temáticos ofertada por el Museo Arqueológico Nacional 
(https://www.man.es/man/exposicion/recorridos-tematicos.html), en la 
que fueron especialmente interesantes para la experiencia presentada 
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dos de ellos: ‘Museo en femenino’ e ‘Historias Queer’. En estos, a tra-
vés de distintas piezas del museo, se propone abordar temáticas relati-
vas al papel de la mujer en la historia y a la diversidad de género. 

Finalmente, en una tercera fase, una vez finalizadas las propuestas di-
dácticas diseñadas, se expusieron y debatieron en clase las mismas, y 
se evaluaron los trabajos presentados por cada grupo sobre la temática 
elegida, realizando además el alumnado una reflexión sobre la expe-
riencia desarrollada, cómo había repercutido en su formación como fu-
turos/as maestros/as de educación primaria y en sus concepciones pre-
vias sobre el uso educativo del patrimonio. 

4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

La observación y seguimiento en el aula, así como el análisis de los 
diseños elaborados arroja resultados positivos para la experiencia desa-
rrollada. Dichos resultados están además referidos a los tres ámbitos de 
trabajo que se integran en ella, competencia digital, educación patrimo-
nial y educación para la ciudadanía. 

En primer lugar, y por lo que respecta a la competencia digital, el tra-
bajo con los recursos online que aporta el Museo Arqueológico Nacio-
nal ha favorecido ampliamente el acercamiento del profesorado en for-
mación a este tipo de herramientas. Por un lado, ha permitido que co-
nozcan por primera vez los recursos que dicho museo les ofrece como 
futuros/as docentes para trabajar Ciencias Sociales de forma virtual y 
desde el aula. Se trata de una cuestión fundamental y que algunos/as 
alumnos/as reconocen abiertamente en sus reflexiones: 

“Con la realización de este trabajo hicimos importantes avances rela-
cionados con la didáctica de las ciencias sociales, haciendo uso de op-
ciones muy interesantes relacionadas con las TIC, desde las visitas vir-
tuales a museos hasta el uso plausible de videojuegos como recursos de 
aprendizaje (...)” (grupo de alumnos/as 1) 

Como resultado, el manejo por primera vez de dichos recursos ha favo-
recido el desarrollo de la competencia digital del profesorado en forma-
ción. Así, el uso de los modelos digitales en 3D de Sketchfab, las piezas 
recogidas en el catálogo y la visita virtual, y los recorridos 
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personalizados disponibles en el Aula virtual del museo, permitieron el 
trabajo directo con este tipo de recursos digitales y el planteamiento de 
actividades educativas a partir de ellos. Como el alumnado indica en 
sus reflexiones este tipo de trabajo con el patrimonio: 

“Estimula la curiosidad, fomenta la exploración activa y permite a los 
estudiantes conectar con el pasado de una manera que los libros de texto 
no pueden.” (grupo de alumnos/as 2)  

En segundo lugar, y en conexión precisamente con el empleo del patri-
monio como herramienta educativa, se ha podido comprobar que la ex-
periencia desarrollada ha logrado mejorar el conocimiento y la com-
prensión del patrimonio arqueológico e histórico, y en especial aquel 
conservado en el Museo Arqueológico Nacional, entre los/as futuros/as 
docentes. La mayor parte de ellos no conocían dicho museo, a pesar de 
ser una institución de referencia a nivel patrimonial en el ámbito nacio-
nal. Asimismo, la experiencia ha permitido incrementar el interés por 
dicho patrimonio, y favorecer la reflexión del profesorado en formación 
sobre la utilidad y el potencial educativo del patrimonio arqueológico 
(Egea Vivancos et al., 2018). Así lo recogen los y las estudiantes de 
maestro/a al valorar la experiencia y los diseños didácticos elaborados: 

“A través de este trabajo, observamos el valor y la potencia del acerca-
miento del patrimonio arqueológico en las aulas.” (grupo de alumnos/as 3) 

“Es evidente que el patrimonio arqueológico es un material sumamente 
efectivo para el aprendizaje. (...) Además, estas experiencias les ayudan 
a desarrollar habilidades de investigación, análisis crítico y compren-
sión histórica de una manera única y enriquecedora.” (grupo de alum-
nos/as 4) 

“Nos ha mostrado que este material no solo enriquece el conocimiento 
histórico, sino que también estimula el aprendizaje activo y la compren-
sión más profunda de nuestra historia y cultura. Es un recurso que, sin 
duda, debería integrarse más activamente en el currículo educativo para 
enriquecer la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.” (grupo de 
alumnos/as 5) 

“(...) creemos que es una temática que debería estar más presente en las 
aulas, así como poder vincular el patrimonio arqueológico con otras te-
máticas como fue nuestro caso en el trabajo, ya que gracias a su reali-
zación pudimos ver que es más fácil de lo que pensamos fusionar dis-
tintas temáticas, y en las aulas solo se trabaja de manera aislada.” 
(grupo de alumnos/as 6) 
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En tercer lugar, por lo que respecta a la vinculación de los diseños di-
dácticos con la educación para la ciudadanía, las propuestas realizadas 
han sabido seleccionar y abordar temáticas de enorme interés en el con-
texto actual (Santisteban Fernández, 2019). Entre ellas, destacan, por 
ejemplo, las propuestas orientadas a trabajar en el aula cuestiones rela-
tivas a la discriminación cultural, las desigualdades sociales, la sosteni-
bilidad, el consumismo, el papel de la mujer, la explotación infantil o 
los derechos humanos. 

Podemos señalar que el profesorado en formación ha afrontado con efi-
cacia el tratamiento de dichas temáticas en sus propuestas didácticas, 
así como el diseño de actividades para implementarlas en las aulas de 
educación primaria. Además, cabe enfatizar los resultados positivos de-
rivados de la puesta en práctica de algunas de dichas actividades y de 
las sesiones diseñadas por el profesorado en formación, durante el pe-
riodo de prácticum. Todo ello refleja la validez e interés de las propues-
tas presentadas, así como la capacidad de los y las futuros/as docentes 
para implementarlas en las aulas: 

“(...) la temática que nosotras habíamos escogido era ‘la educación en 
derechos humanos’ y de forma particular la primera sesión estaba en-
focada al papel de la mujer a lo largo de la historia. En clase, los/as 
niños/as tuvieron que buscar imágenes en el MAN (...) y reflexionar de 
forma crítica (ajustándose al nivel de los/as niños/as) sobre lo que se ha 
avanzado (...) La actividad les gustó mucho y al hacerlo de forma 
cooperativa resultó muy entretenida e innovadora. Sobre todo, fue muy 
importante para nosotras ver como nuestro trabajo tuvo utilidad en una 
clase real y vimos muy buenos resultados.” (grupo de alumnos/as 7) 

Del mismo modo, se ha podido comprobar cómo el desarrollo de los 
diseños didácticos elaborados por el profesorado en formación ha pro-
movido entre este habilidades para abordar temáticas sociales a través 
del patrimonio y, en general, para trabajar con el patrimonio de forma 
transversal, desarrollando, a través del mismo, actividades orientadas a 
la educación para la ciudadanía en el alumnado de educación primaria. 
Los y las propios/as docentes así lo reconocen en sus reflexiones: 

“(...) desarrollan nuevas habilidades de investigación y pensamiento 
crítico, donde observan y analizan los temas sociales presentes en su 
entorno estableciendo conexiones entre ellos. Con ello, los y las estu-
diantes comienzan a cuestionarse y a explorar el mundo en el que viven, 
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y aprenden a participar de una forma activa en él gracias a la compren-
sión y aceptación de sus habilidades y responsabilidades sociales como 
ciudadanos.” (grupo de alumnos/as 8) 

“(...) buscamos implementar un enfoque más crítico-reflexivo que com-
plementa la adquisición de conocimientos mediante la reflexión sobre 
los contenidos tratados en las sesiones, incidiendo a su vez en cuestio-
nes como la perspectiva de género a través de la historia, poniendo el 
foco sobre un tema de actualidad que se relaciona con uno de los obje-
tivos de la etapa de primaria como lo es la convivencia y la formación 
de ciudadanos críticos.” (grupo de alumnos/as 9) 

“Consideramos que los centros educativos son el cemento para la cons-
trucción de las sociedades y que desde nuestra perspectiva como futuras 
docentes, debemos dedicarnos a poner sobre la mesa aspectos de la vida 
real donde se vean reflejados algunos de los problemas a los cuales 
nuestro alumnado se verá enfrentado en un futuro.” (grupo de alum-
nos/as 10) 

En definitiva, la propuesta desarrollada, tuvo resultados positivos en los 
tres ámbitos indicados, constituyendo una experiencia de gran interés para 
los y las docentes en formación, tal y como ellos/as mismos/as indican: 

“(...) pudimos observar la importancia de promover el pensamiento his-
tórico en el alumnado, fomentando capacidades como la empatía y la 
conciencia social, sobre todo a la hora de tratar estos temas. Por todo 
esto, ha sido una experiencia enriquecedora que ha fortalecido nuestras 
habilidades contribuyendo a nuestro crecimiento como docentes en for-
mación.” (grupo de alumnos/as 11) 

“Si bien es cierto que todas nosotras estamos concienciadas acerca de 
la importancia de esta cuestión, no se trata únicamente de una investi-
gación con fines transformadores hacia los demás, también ha formado 
parte de nuestro crecimiento personal e individual.” (grupo de alum-
nos/as 12) 

“Durante la realización de este trabajo, hemos desarrollado competen-
cias docentes fundamentales para el diseño y la implementación de con-
tenidos, actividades y recursos (...) que fomenten la comprensión crítica 
del pasado, (...)” (grupo de alumnos/as 13) 

5. CONCLUSIONES 

A modo de conclusión podemos señalar que la experiencia planteada y 
desarrollada ha logrado alcanzar los objetivos inicialmente propuestos. 
Así, mediante la misma, se ha favorecido el interés y uso de las TIC por 



‒ ൡ൩൧ ‒ 

parte de los y las docentes en formación. A través del trabajo activo con 
la web del Museo Arqueológico Nacional y los múltiples y heterogé-
neos recursos digitales ofrecidos a través de la misma, el profesorado 
ha podido desarrollar su competencia digital, conociendo de primera 
mano las utilidades y las limitaciones que este tipo de herramientas 
ofrecen para trabajar con ellas en las aulas de educación primaria. 

En segundo lugar, el desarrollo de los diseños didácticos planteados por 
parte de los futuros/as docentes, ha permitido que éstos profundicen en 
el potencial del patrimonio, y en particular, de aquel arqueológico, 
como instrumento educativo. Al mismo tiempo, ha permitido fomentar 
sus habilidades para implementar actividades y estrategias educativas 
en conexión con dicho patrimonio, un aspecto con el que, como la ma-
yoría de ellos ha reconocido, no estaban familiarizados. 

Finalmente, la propuesta desarrollada, ha logrado también incrementar 
el interés de los futuros y futuras docentes por el tratamiento de temas 
socialmente relevantes en el aula durante la etapa de educación prima-
ria. El trabajo directo con dichas temáticas de forma teórica y práctica, 
a través de la elaboración de los diseños didácticos elaborados, e in-
cluso en algunos casos, el haberlo podido llevar a un aula real, les ha 
hecho ser especialmente conscientes de la importancia de integrar di-
chas temáticas en la materia de Ciencias Sociales, permitiéndoles plan-
tear estrategias y actividades de enseñanza en las que estas han tenido, 
como se ha podido comprobar en dichos diseños, un papel clave. 

En general, se observa que el desarrollo de experiencias en esta línea 
arroja resultados muy positivos en la formación inicial del profesorado, 
constituyendo una oportunidad de enorme interés para enfrentarse de 
forma práctica a la integración de cuestiones clave, como el uso de las 
TIC, la educación patrimonial y la educación para la ciudadanía, en la 
elaboración de diseños didácticos. 
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