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Gincanas y busqueda del tesoro en el proyecto HerStory: descubriendo
la historia de las mujeres en Salamanca

Gymkhanas and treasure hunt in the HerStory project: discovering women's
history in Salamanca

Sonia Verdugo-Castro', Alicia Garcia-Holgado?, Erika Garcia-Silva?, Lucia Garcia-Holgado?, Francisco José Garcia-
Pefialvo®
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Resumen- La forma en que se ha contado la historia, desde una
perspectiva androcéntrica, ha invisibilizado las contribuciones de las
mujeres, perpetuando estereotipos de género y referentes culturales
desiguales. En torno a esta problematica, el proyecto HerStory busca
dar visibilidad a las mujeres a lo largo de la historia en diferentes
ciudades europeas. El presente trabajo presenta la experiencia
educativa desarrollada en Salamanca centrada en la implementacion de
gincanas y actividades de busqueda del tesoro con enfoque de género.
A través de un disefio metodologico basado en la gamificacion, la
exploracion del entorno local y el aprendizaje experiencial, se han
llevado a cabo tres gincanas con publico de diferentes géneros y
edades. Los resultados evidencian un impacto educativo favorable y
una valoracion positiva por parte de las personas participantes. La
propuesta destaca por su sostenibilidad, accesibilidad tecnoldgica y
potencial de transferibilidad a otros contextos educativos y culturales.
Esta iniciativa supone una buena practica para potenciar el
conocimiento sobre la huella de las mujeres en las ciudades.

Palabras clave: Gincana, busqueda del tesoro, gamificacion,
mujeres, ciudadania, perspectiva de género

Abstract- The way history has been told, from an androcentric
perspective, has made women's contributions invisible, perpetuating
gender stereotypes and unequal cultural references. The HerStory
project aims to give visibility to women throughout history in different
European cities. This work presents the educational experience
developed in Salamanca focused on the implementation of gymkhanas
and treasure hunt activities with a gender mainstreaming. Through a
methodological design based on gamification, exploration of the local
environment and experiential learning, three gymkhanas have been
carried out with audiences of different genders and ages. The results
show a favourable educational impact and a positive assessment by the
participants. The proposal stands out for its sustainability,
technological accessibility and potential for transferability to other
educational and cultural contexts. This initiative is a good practice to
promote knowledge about the footprint of women in cities.

Keywords: Gymkhana, treasure hunt, gamification,
citizenship, gender mainstreaming
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1. INTRODUCCION

La historia ha sido tradicionalmente transmitida desde una
perspectiva androcéntrica, que ha invisibilizado
sistematicamente la presencia y las contribuciones de las
mujeres al desarrollo de las sociedades. Esta invisibilizacion
contribuye a la reproduccioén de estereotipos de género y a la
construccion de referentes culturales desiguales que inciden en
las motivaciones, percepciones y oportunidades de los y las
jovenes (Pasolli & Smith, 2025). La falta de representacion de
mujeres en los relatos historicos y en los espacios publicos,
como monumentos, nombres de calles o edificios, constituye
una forma de violencia simbdlica (Bourdieu, 2000) que sostiene
estructuras de desigualdad y exclusion.

Varios estudios han puesto de manifiesto como el curriculo
escolar y las practicas educativas tradicionales tienden a
reforzar contenidos de historia focalizados en grandes
acontecimientos protagonizados por hombres, relegando a las
mujeres a un papel secundario (Bouchat et al., 2023; Parkin &
Mackenzie, 2017). Frente a esta problematica, es clave avanzar
hacia una pedagogia critica e inclusiva que incorpore la
perspectiva de género en la ensefianza de la historia y
contribuya al desarrollo de una ciudadania mas concienciada
(Pasolli & Smith, 2025; Schafer, 2025).

En esta linea se enmarca el proyecto europeo HerStory -
Combating gender stereotypes by highlighting women's
contribution to the history of societies (Ref. 101087984),
financiado por el programa Citizens, Equality, Rights and
Values Programme (CERV) de la Unién Europea. El proyecto
responde a las prioridades establecidas en la Estrategia para la
Igualdad de Género 2020-2025 de la UE y el Gender Action
Plan III, que abogan por la participacion igualitaria en todos los
ambitos de la sociedad y por la transformaciéon de los
imaginarios colectivos que sostienen las desigualdades de
género. Su ejecucion ha sido desde 2023 hasta 2025 y ha sido
coordinado por el Grupo de Investigacion GRIAL desde la
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Universidad de Salamanca (Espafia), involucrando a Martinica
(Francia), Chipre, Grecia, Bulgaria, Eslovenia, Lituania e Italia
a través de los siguientes socios: D’Antilles et d’Ailleurs
(DA&DA), Symvoyleytiko Kentro Stirithis tis Oikogeneias
(SYKESO), Kyttaro Enallaktikon Anazitiseon Neon
(K.E.A.N), Vazmozhnosti bez Granitsi (IOA), Andragoski
Zavod Ljudska Univerza Velenje (LUV), Center for Social
Innovation (CSI), VSI Diversity Development Group (DDG),
Specchio Magico Cooperativa Sociale Onlus (SM).

HerStory esta dirigido al disefio de una propuesta innovadora
de educacion historica y sensibilizacion social mediante el
disefio de itinerarios historicos digitales e interactivos en
diversas ciudades europeas: Atenas, Lecco, Martinica, Nicosia,
Salamanca, Sofia, Velenje, Vilnius (Garcia-Holgado et al.,
2023). A través del desarrollo de una plataforma digital y una
aplicacion movil, se ha creado un mapa transnacional que
visibiliza figuras femeninas relevantes y lugares vinculados a
su legado, configurando asi una historia alternativa que
cuestiona  la  narrativa  mayormente  androcéntrica
(https://map.herstoryproject.cu).

Un eje fundamental del proyecto es la implementacion de
metodologias activas centradas en el aprendizaje experiencial y
la gamificacion, que favorecen la implicacion de los y las
participantes en el proceso educativo (Llorens-Largo et al.,
2016). Entre estas metodologias destacan las actividades tipo
busqueda del tesoro, asi como las gincanas tematicas, que
permiten recorrer fisicamente los espacios urbanos e interactuar
con los contenidos historicos a través de dinamicas ladicas y
colaborativas.

Este trabajo presenta y analiza las experiencias de bisqueda
del tesoro y gincanas desarrolladas en Salamanca en el marco
del proyecto HerStory en tres fechas clave: 15 de mayo, 5 de
noviembre y 21 de noviembre de 2024. A través de estas
iniciativas se ha buscado promover el conocimiento del legado
femenino local, fomentar el pensamiento critico y contribuir a
la transformacion de imaginarios sociales. El trabajo describe
el disefio y desarrollo de estas actividades, analiza su impacto
educativo y plantea propuestas para su integracion en contextos
formales y no formales de aprendizaje.

Esta iniciativa aporta una combinacion innovadora entre
contenidos histéricos locales, metodologias gamificadas y
participacion activa de la sociedad, con una atencion especial a
los y las jovenes, en espacios urbanos, integrando recursos
digitales accesibles y adaptables. La experiencia presentada
supone un avance metodoldgico al articular de forma coherente
el uso del espacio urbano como recurso educativo, la
gamificacion como estrategia de implicacion y la tecnologia
como mediadora del aprendizaje.

2. CONTEXTO Y DESCRIPCION

La implementacion de las gincanas y actividades tipo
busqueda del tesoro en el marco del proyecto HerStory busca
fomentar la educacion histdrica desde la perspectiva de género,
y activar el espacio urbano como recurso pedagdgico mediante
metodologias participativas y tecnologicas. Estas actividades
surgen como respuesta a la falta de visibilizacion de las
contribuciones de las mujeres en la historia, con una mirada
especial al ambito local.

A. Objetivos

Los objetivos especificos de estas actividades fueron: (1)
visibilizar las contribuciones histdricas de mujeres relevantes
en la ciudad de Salamanca; (2) generar procesos de aprendizaje
experiencial mediante la gamificacion; (3) y sensibilizar sobre
la persistencia de estercotipos de género en los relatos
historicos.

B. Busqueda del tesoro

Dentro del conjunto de actividades implementadas en
Salamanca, el disefio metodologico de la busqueda del tesoro
jugé un papel fundamental como estrategia educativa
innovadora que permitiera conectar los contenidos histdricos
con el espacio urbano mediante una experiencia de aprendizaje
activa y participativa.

La busqueda del tesoro fue comprendida como una
herramienta para estimular la curiosidad, el pensamiento critico
y la interaccion social, integrando elementos de gamificacion y
aprendizaje experiencial. El publico objetivo era toda la
comunidad de la ciudad de Salamanca, con una especial
atencion en niflos/as y jovenes, asi como visitantes que quieran
descubrir la ciudad desde otra mirada.

El disefio de la actividad se estructur6 a partir de los
siguientes componentes clave:

e Seleccion de lugares historicos relevantes vinculados a
mujeres influyentes de Salamanca, como Santa Teresa
de Jesus, Carmen Martin Gaite, Dofla Gonzala Santana,
Beatriz de Galindo, entre otras. En total, se incluyeron
once puntos en el itinerario, que recorren distintas zonas
del casco historico de la ciudad.

e Secuenciacion estratégica del recorrido, adaptando los
itinerarios a criterios de proximidad geografica,
atractivo cultural y accesibilidad (con posibilidad de
adaptacion para personas con movilidad reducida si
fuera necesario, dado que se preguntaba en el formulario
de registro por ello).

e Redaccion de pistas y preguntas especificas para cada
parada.

e Implementacion de la busqueda del tesoro en la
herramienta ActionBound para permitir su realizacién
de forma individual utilizando cualquier dispositivo
movil con conexion a Internet.

Ademas, se elaboraron folletos informativos como material
de apoyo y se defini6 un sistema de evaluacion participativa,
basado en la observacion directa, encuestas de satisfaccion y
recogida de sugerencias. Esto permiti6 ajustar y perfeccionar la
experiencia en cada edicion.

C. Gincanas

Respecto a las gincanas, se definieron sobre el recorrido y las
preguntas disefiadas para la bisqueda del tesoro. Ademas, se
incluyeron dos componentes clave:

o Integracion de la app Quizizz, utilizada como
herramienta gamificada para reforzar los contenidos a
través de preguntas tipo cuestionario, fomentando el
aprendizaje activo y la cooperacion por equipos.

e Los equipos podian ganar por haber completado el
recorrido en menor tiempo o por haber respondido
correctamente al mayor nimero de preguntas.
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Las gincanas se llevaron a cabo en tres fechas distintas. Cada
fecha se enmarcoé en un contexto concreto:

e 15 de mayo: piloto inicial con participacion reducida y
caracter experimental.

e 5 de noviembre: gincana celebrada coincidiendo con la
conferencia final del proyecto.

e 21 de noviembre: actividad integrada en la Semana de la
Ciencia 2024, semana promovida por la Unidad de Cultura
Cientifica y de la Innovacion (UCC+i) de la Universidad
de Salamanca.

El publico objetivo fue diverso; nifias/os, jovenes, personas
adultas y mayores, con participacion tanto de la comunidad
universitaria como de la sociedad civil, garantizando una
experiencia inclusiva e intergeneracional.

Para cada gincana, las personas participantes se organizaron
en equipos que partian desde distintos puntos del recorrido,
guiadas por monitoras del equipo HerStory.

A lo largo del trayecto, se combinaron recorridos guiados,
con explicaciones historicas en cada parada, el uso de la app
Quizizz para responder preguntas relacionadas con cada figura
femenina y trabajo colaborativo para responder a las preguntas
por equipo. Ademas, al finalizar la actividad se realiz6 una
entrega simbolica de premios para fomentar la participacion y
el espiritu ladico. Durante toda la actividad se tomaron
fotografias y videos para documentacion y difusion, dando
visibilidad a la actividad y el conocimiento generado durante el
proyecto.

D. Itinerario y puntos visitados

Aunque el recorrido varié ligeramente por adaptaciones
realizadas entre ediciones de gincanas, los puntos clave
visitados incluyeron los recogidos en la Tabla 1.

Tabla 1. Puntos de la ciudad y mujeres vinculadas.

Punto de la ciudad
Plaza de Monterrey

Mujer vinculada al punto
Dofnia Gonzala Santana “La
Pollita de Oro”

Santa Teresa de Jesus

Casa de Santa Teresa de

Jesus
Plaza de los Bandos Carmen Martin Gaite
Plaza Mayor Reina Juana Manuel de

Villena
Teresa Vicente Mosquete

Facultad de Geografia ¢

Historia

Calle La Latina Beatriz de Galindo “La
Latina”

Torre de la Catedral de Doia Urraca

Salamanca

Arco de Anibal / Calle Mujeres Vacceas

Tentenecio

Facultad de  Filologia Helena Pimenta

(piloto)

Aulario de San Isidro Ana Diaz Medina

(piloto)

Catedral Vieja (piloto) Dofia Mafalda

El recorrido se organizé en dos rutas principales: de la Plaza
de Monterrey al Puente Romano y viceversa, permitiendo una

distribucion equitativa de grupos y evitando aglomeraciones.
En la Figura 1 se indica en amarillo ambos puntos.

//

/ Parkj g anta Eulalia Peluqueria
4 Tglpark by Empark La AlamedillaE)

/

Palacmﬁe Monterrey \

tea [#/
4
ico Casa de las CC h"“e
e...<>/ X
R

ana de la Universida @ \Q
\ Catedral de Sal@
i / — Gregorio

Figura 1. Recorrido de la gincana en Salamanca

RO &
§

Exe Salamanca Q

Convento de San
Esteban (Dominicos de::

C. San Pablo

Domu

3. RESULTADOS

La implementacion de las gincanas en el marco del proyecto
HerStory permitié evaluar la eficacia e impacto de la propuesta
en contextos reales. Las actividades evidenciaron una
participacion activa y diversa por parte del publico asistente. La
evaluacion del impacto se realiz6 a través de observaciones
directas, encuestas de satisfaccion y recogida cualitativa de
comentarios por parte de los participantes. Las valoraciones
obtenidas tras cada gincana reflejan una acogida muy positiva
de la propuesta, tanto en su planteamiento metodologico como
en los contenidos trabajados, confirmando su potencial
educativo y transformador.

A. 15 de mayo de 2024 — Actividad piloto

La gincana piloto se llevdo a cabo con un total de 17
participantes, organizados en dos grupos, acompafados por tres
miembros del equipo HerStory. Hubo un total de 2 nifias, 9
jovenes y 9 adultos (16 mujeres y 4 hombres). Asi pues, el perfil
del publico fue diverso, con presencia destacada de mujeres
jovenes y niflas, ademas de personas adultas y mayores, lo que
favoreci6 la dimension intergeneracional de la actividad.

Cada grupo inici6 el recorrido desde un punto distinto de la
ciudad. Como ambos grupos llegaron simultaneamente al punto
final, se utiliz6 el numero de respuestas correctas en Quizizz
como criterio de desempate.

Los comentarios recogidos indicaron una alta satisfaccion
general. Los aspectos mas valorados fueron la posibilidad de
aprender caminando por la ciudad, el enfoque colaborativo y
gamificado, y el descubrimiento de referentes femeninos
invisibilizados en la historia local. Se valor6 especialmente la
interaccion social entre los participantes durante los trayectos y
el uso del Quizizz como herramienta dinamizadora.

B. 5 de noviembre de 2024 — Segunda gincana

La segunda gincana se desarrolld coincidiendo con la
conferencia final del proyecto y contd con la participacion de
30 personas distribuidas en tres equipos (24 mujeres y 6
hombres), cada uno acompafiado por un miembro del equipo
HerStory. Se mantuvo la estructura competitiva, iniciando dos
equipos desde uno de los puntos y el otro en el punto contrario.
El equipo ganador fue el primero en completar el recorrido.
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Los participantes valoraron muy positivamente el formato
dindmico, participativo y culturalmente enriquecedor de la
actividad. Las figuras historicas que generaron mayor interés
fueron Carmen Martin Gaite, Santa Teresa de Jesiis y Doifia
Gonzala Santana - “La Pollita de Oro”. Asimismo, se reconocid
el papel de las guias como mediadoras del aprendizaje y el valor
simbdlico de la entrega de premios al final del recorrido.

Los cuestionarios de evaluacion sefialaron que la mayoria de
los asistentes puntu6 los distintos aspectos de la experiencia con
calificaciones de 4 (“mucho”) o 5 (“muchisimo”),
especialmente en relacion con el interés despertado por los
contenidos, la eficacia del formato gamificado y la utilidad del
aprendizaje adquirido.

C. 21 de noviembre de 2024 — Tercera gincana

La tercera gincana se enmarco en la Semana de la Ciencia de
la Universidad de Salamanca. Participaron 39 personas (30
mujeres y 9 hombres), organizadas en dos grupos guiados por
miembros del equipo HerStory.

La valoracion global fue nuevamente muy positiva. Los
aspectos mas destacados fueron el dinamismo de la actividad,
la utilizacion de la tecnologia como recurso didactico, la
adecuacion del itinerario y la narrativa historica con perspectiva
de género. Las mujeres que mayor interés suscitaron en esta
edicion fueron Beatriz de Galindo (“La Latina”) y Santa Teresa
de Jesus.

Entre las sugerencias de mejora recogidas se incluyeron
ampliar el numero de mujeres representadas en el itinerario,
incorporar dramatizaciones o teatralizaciones en el recorrido, y
disefiar versiones mas breves del recorrido para facilitar la
participacion de distintos publicos.

4. CONCLUSIONES

La propuesta implementada en el contexto de Salamanca
describe la busqueda del tesoro disefiada en el marco del
proyecto HerStory y las tres gincanas realizadas en 2024 para
visibilizar a las mujeres que a lo largo de la historia tuvieron un
papel relevante en la ciudad.

En conjunto, las tres gincanas demostraron ser experiencias
educativas altamente valoradas, con un impacto significativo en
la concienciacion sobre el papel historico de las mujeres y sus
huellas en la ciudad. El enfoque metodoldgico, basado en la
gamificacion, la exploracion urbana y la perspectiva de género,
resulto eficaz para generar aprendizaje significativo,
participacion activa y reflexion critica sobre los estereotipos
historicos en participantes de diversas edades y géneros.

Los resultados reflejan un alto nivel de satisfaccion y
aprendizaje, destacando el impacto en la sensibilizacion sobre
las huellas de mujeres en la historia y la integracion de
herramientas digitales como Quizizz para dinamizar el proceso.
Ademas, la combinaciéon de recorridos guiados, dindmicas
colaborativas y tecnologia accesible ha permitido consolidar un
formato educativo atractivo y replicable.

El modelo de gincana desarrollado se distingue por su
sostenibilidad y facilidad de adaptacion a distintos contextos
educativos y geograficos. Su aplicacion es recomendable en
programas escolares, divulgacion cultural y proyectos
curriculares con perspectiva de género, promoviendo Ia

participacion activa del alumnado. Entre sus claves de éxito
destacan la identificacion de figuras femeninas relevantes, el
disefio de un itinerario coherente y el uso de la gamificacion
como motor del aprendizaje. Mas alla de visibilizar las
contribuciones de mujeres en el ambito local, HerStory propone
una estrategia educativa replicable y transformadora, que
fomenta una ciudadania critica, inclusiva y comprometida con
la igualdad de género.
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