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Introducción

La formación de personas para la participación democrática de la ciudadanía es uno de los 
retos más vivos que se presenta a la escuela en la actualidad (Alba-Fernández et al., 2012; Gar-
cía Ruiz, 2007). Como institución que está al servicio de la construcción de la sociedad, afron-
tar este reto es una de las tareas más importantes que tiene por delante (Boni-Aristizábal, 
2011; Zamora-Polo y Sánchez-Martín, 2019). En este sentido, son numerosos los estudios que 
analizan el papel de la escuela en el desarrollo de competencias ciudadanas del alumnado 
(Hoge, 2002; Hooghe et al., 2016; Reynolds et al., 2019; Santisteban, 2009; Arroyo et al., 2020).

Para hacer frente a este reto, probablemente la herramienta más adecuada es el modelo 
de educación por competencias, instaurado en los sistemas educativos actuales (Coll, 2007). 
Este modelo permite el diseño y aplicación de procesos de enseñanza-aprendizaje que tie-
nen como resultado la adquisición de capacidades para la participación y construcción de 
una ciudadanía democrática de presente y de futuro (Corrales et al., 2021; Villa Sánchez, 2020; 
Ruiz y Chaux, 2005). Según el Proyecto de Definición y Selección de Competencias (DeSeCo): 

Una competencia es la capacidad para responder a las exigencias individuales o sociales o para 

realizar una actividad o una tarea [...] Cada competencia reposa sobre una combinación de habi-

lidades prácticas y cognitivas interrelacionadas, conocimientos (incluyendo el conocimiento tá-

cito), motivación, valores, actitudes, emociones y otros elementos sociales y de comportamiento 

que pueden ser movilizados conjuntamente para actuar de manera eficaz. (OCDE, 2002, p. 8)

Este modelo competencial posibilita que un reto tan importante como el de capacitar al 
alumnado como parte activa de la sociedad, sea asumido por el sistema educativo como un 
reto colectivo, ya que todas las competencias han de desarrollarse a través de todas las áreas 
de conocimiento (Peñalver, 2015). 
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La competencia social y cívica (CSC) representa el conjunto de habilidades y capacidades 
que un estudiante debe adquirir para poder asumir este reto (Mácia-Arce et al., 2018; Puig-Gu-
tiérrez y Morales-Lozano, 2015). Esta CSC, según el marco competencial de la LOMLOE (2022), 

Conllevan la habilidad y capacidad para utilizar los conocimientos y actitudes sobre la sociedad, 

entendida desde las diferentes perspectivas, en su concepción dinámica, cambiante y comple-

ja, para interpretar fenómenos y problemas sociales (…) se basa en el conocimiento crítico de 

los conceptos de democracia, justicia, igualdad, ciudadanía y derechos humanos y civiles, así 

como de su formulación en la Constitución española, la Carta de los Derechos Fundamentales 

de la Unión Europea y en declaraciones internacionales, y de su aplicación por parte de diversas 

instituciones. 

En la etapa de Educación Secundaria, desde el área de ciencias sociales, se presta espe-
cial atención al desarrollo de esta competencia en las diferentes asignaturas de Geografía 
e Historia que se imparten en la etapa. Si se observan los contenidos curriculares de estas 
materias, se pueden localizar referencias implícitas y explícitas al desarrollo de competencias 
relacionadas con la participación y la democracia (Corrales et al., 2019).

Este esfuerzo reflejado en el ámbito educativo no parece, sin embargo, verse acompañado 
de los resultados que se desearían, según la información recopilada por los estudios sobre 
juventud y participación (Ortega Carpio et al., 2013; Corrales et al., 2019; Alba et al., 2012). Los 
datos ofrecidos por el informe de INJUVE (2020) pueden servir de ilustración para reflejar la 
visión que la juventud en edad escolar tiene acerca de la participación, y los diversos modos 
en que ejercen dicha participación. Estos datos muestran cómo hay una escasa participación 
en asociaciones juveniles (31% de los y las jóvenes), y que, en su mayoría, participan en aso-
ciaciones deportivas o lúdicas. 

El análisis de estos datos lleva a preguntarse sobre la adecuación de las estrategias que 
se emplean desde el sistema educativo para potenciar una visión más cercana de la partici-
pación ciudadana y para impulsar dicha participación juvenil. Ante esta necesidad, uno de 
los recursos más interesantes es el empleo de metodologías activas de aprendizaje (Lara y 
Gómez, 2020). Entre sus virtudes, destaca su alto poder motivador y la capacidad de gene-
rar un aprendizaje activo, que hace que el alumnado se sienta parte integrante del proceso 
(Collazos et al., 2001). 

Dentro de estas metodologías, en los últimos años, están cobrando una gran relevancia 
las metodologías relacionadas con el juego. Tanto el empleo de estrategias propias de los 
juegos en contextos no jugables (gamificación) (Gaitán, 2013; Martínez et al., 2017), como el 
uso de juegos propiamente dichos para desarrollar secuencias de aprendizaje (aprendizaje 
basado en el juego) (Hernández et al., 2021), generan un alto nivel de motivación. Su aplica-
ción en la enseñanza de las ciencias sociales se está mostrando como un recurso adecuado 
a la hora de dinamizar al alumnado para conseguir un reto de aprendizaje. 

Todos estos elementos han sido tenidos en cuenta para el abordaje del problema plan-
teado, y el diseño de intervención didáctica y su posterior análisis, como se presenta en los 
siguientes apartados. 
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Material�y�método

Objetivo
El presente estudio analiza los resultados de una intervención didáctica en la que se ha em-
pleado el juego de mesa «President ly» para motivar al alumnado en el aprendizaje del fun-
cionamiento interno de la democracia. Su objetivo principal es determinar en qué medida 
esta metodología genera mayor interés en el alumnado por conocer el sistema democrático. 
De manera complementaria, se plantean estos objetivos secundarios: 

 ■ OS1: Valorar la incidencia del uso del juego en el aprendizaje del alumnado en relación 
con los contenidos desarrollados en la intervención. 

 ■ OS2: Valorar el nivel de motivación detectada en el alumnado.
 ■ OS3: Valorar las emociones mostradas por el alumnado durante la intervención. 

Muestra
La muestra sobre la que se ha llevado a cabo esta intervención está compuesta por 66 estu-
diantes de 4ª de Enseñanza Secundaria Obligatoria (ESO). Algunas de las características de 
esta muestra son las siguientes: 

 ■ La muestra se distribuye en 56 % de género femenino y 44 % de género masculino. 
 ■ La muestra pertenece a dos grupos/clase que cursan sus estudios en un centro de 

Educación Secundaria de Badajoz (Extremadura). 
 ■ Las edades del alumnado están comprendidas entre los 14 y los 16 años. 

Desarrollo�de�la�intervención�didáctica
La intervención ha seguido un desarrollo en tres etapas. La primera fase ha consistido en el 
desarrollo de los contenidos teóricos sobre la historia de la implantación de la democracia y 
su funcionamiento. Estos contenidos curriculares están vinculados al currículo de Geografía 
e Historia de 4º de ESO. La tabla 33.1 muestra los elementos curriculares dinamizados en la 
intervención. 
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Tabla�33.1. Contenidos�curriculares�desarrollados�en�la�intervención

Contenido Criterios de evaluación Estándares evaluables

La transición a la democra-
cia: la crisis económica mun-
dial; las alternativas políticas 
al franquismo, continuismo, 
reforma o ruptura; el papel 
del rey; la Ley para la Refor-
ma Política; las primeras 
elecciones democráticas.

El periodo constituyente: los 
Pactos de la Moncloa; las 
preautonomías de Cataluña 
y el País Vasco; la Constitu-
ción de 1978 y el Estado de 
las autonomías.

1. Describir las dificultades de la 
transición a la democracia desde 
el franquismo en un contexto de 
crisis económica, explicando las 
medidas que permitieron la cele-
bración de las primeras eleccio-
nes democráticas.

2. Caracterizar el nuevo modelo 
de Estado democrático estable-
cido en la Constitución de 1978.

1.1. Explica las alternativas políticas que se 
proponían tras la muerte de Franco, y quié-
nes defendían cada una de ellas.

1.2. Describe el papel desempeñado por el 
rey.

1.3. Describe las actuaciones impulsa-
das por el presidente de Gobierno Adolfo 
Suárez para la reforma política del régimen 
franquista: Ley para la Reforma política de 
1976, Ley de Amnistía de 1977, etc.

1.4. Explica las causas y los objetivos de los 
Pactos de la Moncloa.

2.1. Explica el proceso de elaboración y 
aprobación de la Constitución de 1978,  
y sus características.

Fuente: Decreto 98/2016 del currículo de Educación Secundaria en Extremadura.

La intervención se realizó durante el curso 2020-2021, con lo que el contenido curricular 
empleado pertenece al contenido curricular de la LOMCE. Para este desarrollo de conteni-
dos en el aula, se han combinado estrategias expositivas y la metodología Flipped Learning, 
empleando recursos del canal de YouTube «La cuna de Halicarnaso».

La segunda fase de la intervención ha consistido en el desarrollo de una partida colectiva 
del juego de mesa «President ly» por grupos en dos sesiones de aula. La dinámica del juego 
divide a los participantes en miembros de partidos políticos que deben usar estrategias para 
conseguir votantes y ganar las elecciones, o pactar con otros partidos para gobernar. Su uso 
didáctico permite entender estrategias de participación política, relaciones entre los grupos 
políticos, o el modo en que se relacionan las ideologías políticas con la solución a los proble-
mas de la ciudadanía.

La tercera fase de la intervención ha consistido en un debate metacognitivo para profun-
dizar en el aprendizaje adquirido a través del juego. Cada grupo ha explicado las decisiones 
que iba tomando en el juego, y cómo respondían a alguno de los elementos curriculares 
aprendidos en la primera fase de la intervención. 

Al final, el alumnado ha redactado una memoria en la que explican lo que han aprendido 
y cómo ha incidido en su visión acerca de la democracia.

Para estudiar los resultados se han analizado estas memorias, que han servido de fuentes 
de investigación, con metodología cualitativa, a través del software WebQDA (Souza et al., 
2016). Para realizar el análisis, se han codificado las fuentes en relación con los objetivos de 
investigación, como muestra la figura 33.1.
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Figura�33.1. Estructura�de�codificación�de�fuentes.�Fuente:�elaboración�propia�

Resultados

El análisis llevado a cabo ha permitido obtener una serie de resultados relevantes en relación 
con los objetivos de investigación, que se exponen a continuación.

OS1: Valorar la incidencia del uso del juego en el aprendizaje del alumnado en relación 
con los contenidos en los que se ha desarrollado la intervención. Los resultados obtenidos 
muestran un aprendizaje importante en relación con los contenidos y competencias desa-
rrollados en la intervención didáctica. Para verificar este hecho se ha categorizado la informa-
ción que el alumnado transmite en relación con conceptos clave de estos contenidos como 
lo son «Transición», «Democracia» o «Constitución». El análisis de estos datos permite concluir 
que el alumnado ha adquirido una comprensión media/alta de estos conceptos fundamen-
tales. La figura 33.2 muestra la proporción de referencias en las fuentes textuales a estos 
conceptos y su grado de comprensión.
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Figura�33.2. Referencias�a�los�conceptos�clave�en�las�fuentes,�categorizadas�en�función�del�grado�de�
comprensión�(baja,�media,�alta).�Fuente:�elaboración�propia.�

Este fragmento de la fuente, en el que se aprecia un grado de comprensión media del 
concepto «democracia» sirve como ejemplo de categorización: «La democracia es el sistema 
de gobierno en el que hay separación de poderes y el pueblo elige a los gobernantes a través 
del sufragio».
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OS2: Valorar el nivel de motivación detectada en el alumnado. Si se analiza la cantidad 
de referencias que aparecen en las fuentes textuales relativas a la cuestión de la motivación, 
en relación con la estructura de análisis planteada, se descubre que un alto porcentaje del 
alumnado refiere haber estado más motivada durante el desarrollo de la intervención didác-
tica de lo habitual en otras sesiones de la asignatura. La figura 33.3 muestra las referencias a 
esta cuestión en las fuentes.
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Figura�33.3. Referencias�a� la�motivación�durante� la� intervención�(etiqueta�con�número�de�referencias�
presentes�en�las�fuentes).�Fuente:�apellido,�año�o,�si�procede,�elaboración�propia�(letra�10).

Ejemplo de motivación alta en las fuentes: «las clases en las que hemos jugado me han 
gustado más y me han motivado más para aprender sobre la democracia».

OS3: Valorar las emociones mostradas por el alumnado durante el desarrollo de la in-
tervención. En relación con la cuestión de las emociones, se ha hecho un análisis de código 
abierto, en el que se han ido reseñando las emociones que estaban presentes en las fuentes 
textuales, de manera implícita o explícita. Este análisis revela una presencia de emociones 
como entusiasmo (16 referencias), alegría (19 referencias), curiosidad (9 referencias), sorpresa 
(7 referencias), o satisfacción, (18 referencias), pero también nerviosismo (11 referencias), an-
siedad (8 referencias) o frustración (11 referencias).

Conclusiones

El análisis que se ha llevado a cabo permite llegar a las siguientes conclusiones vinculadas al 
objetivo de investigación: por una parte, la intervención se ha mostrado como una buena he-
rramienta para el desarrollo de los contenidos y competencias pretendidos, y ha posibilitado 
el análisis crítico del aprendizaje. Además, esta intervención ha potenciado la motivación del 
alumnado para el aprendizaje de los contenidos, así como de las competencias de historia 
vinculado al proceso. El análisis de emociones ha mostrado una presencia importante de 
emociones relacionadas positivamente con el aprendizaje, aunque también aparecen, en 
menor medida, emociones no favorables para el aprendizaje. 
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Los resultados obtenidos van en la línea de Hernández del Barco y colaboradores (2021), 
que defienden la pertinencia del uso del juego para el aprendizaje de competencias clave. 
Igualmente, en consonancia con los trabajos de Puig y colaboradores (2015) y Corrales y cola-
boradores (2021), el presente estudio muestra posibilidades de afrontar el reto de desarrollar 
competencias democráticas a través de metodologías activas. 

Las limitaciones principales de este trabajo se refieren, por un lado, al escaso número de 
la muestra y, por otro lado, a la propia identidad del juego empleado, que, si bien permite el 
desarrollo del aprendizaje de las competencias democráticas pretendidas, también muestra 
algunos elementos negativos de los procesos democráticos.
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