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RESUMEN

La prehistoria y, mas concretamente, el proceso de hominizacién, su periodizacion y las distintas culturas
definidas por la evolucion de la tecnologia son temas que resultan complejos de aprender para los discen-
tes de primero de la Educacién Secundaria Obligatoria (ESO). Los nombres de las distintas especies que
forman el arbol genealdgico de la especie humana hasta llegar a Homo sapiens, el lugar que ocupa cada
una de estas en la secuencia evolutiva, las caracteristicas anatdmicas de los esqueletos (capacidad craneal,
bipedismo, etc.) o la tecnologia desarrollada son solo algunos de los aspectos que dificultan el aprendizaje
de esta unidad didactica. Por todo ello, este trabajo presenta una propuesta de innovacion educativa para
el alumnado de primero de la ESO basada en la gamificacidn como alternativa a la clase magistral para el
aprendizaje de la evolucidon humanay la prehistoria. De este modo, esta propuesta pretende despertar el
interés por la tematica y fomentar la participacidn de los discentes, mediante una accidn ludica, dindmica
y activa, que conlleva la colaboracién y cooperacion de todo el grupo para la consecucion del resultado
final, facilitando, al mismo tiempo, la comprension de los contenidos y la adquisicion de un aprendizaje
significativo.

PALABRAS CLAVE
Historia de las ciencias y de las humanidades, juego educativo, método activo, ensefianza secundaria.

ABSTRACT

Prehistory and specifically the hominization process, its periodization and the different cultures deter-
mined by the evolution of technology are complex issues for first-year Secondary Education students. The
names of the different species in the human family tree up to Homo sapiens, their position in the evolu-
tionary sequence, the anatomical characteristics of the skeleton (cranial capacity, bipedalism, etc.) or the
technology which has been developed are some aspects that make this didactic unit difficult. For all these
reasons, this paper presents an educational innovation proposal for the first year of Secondary Education
based on gamification as an alternative to traditional classes learning about human evolution and prehis-
tory. This proposal consequently aims to increase interest in this topic and encourage students to take
part through a fun, dynamic action that makes the group work together to achieve the result, thereby
making it easier to understand the content and acquire significant learning.
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History of sciences and humanities, educational game, activity method, secondary education.
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1. INTRODUCCION
La prehistoria es uno de los periodos de la his-
toria de la humanidad de mas complejidad

para su aprendizaje en el alumnado de pri-
mero y de cuarto de la Educacién Secundaria
Obligatoria (ESO), debido principalmente al
exceso de datos relacionados con el proceso
de hominizacién. Los multiples y no sencillos
nombres de cada una de las especies que con-
forman el arbol genealdgico de nuestros an-
tepasados, sus caracteristicas bioldgicas vy
anatomicas, la capacidad craneal, el bipe-
dismo, la estatura, el peso, el dimorfismo se-
xual, etc., la ordenacién temporal de cada es-
pecie dentro de la secuencia evolutiva que
conforma el arbol genealdgico; los nombres
de los yacimientos arqueoldgicos en los que
se hallaron por primera vez sus restos; las da-
taciones en millones o miles de afios y las cul-
turas definidas a partir de la evolucién tecno-
I6gica son algunos de los principales elemen-
tos que dificultan el aprendizaje de este pe-
riodo.

Todo ello hace que el alumnado considere la
prehistoria, como el resto de los contenidos
del ambito de las Humanidades y las Ciencias
Sociales, con mas carga tedrica y menos prac-
tica que otras areas (Corrales et al., 2018), por
lo que resulta necesario incidir en el uso de
metodologias activas y alternativas a la clase
magistral que despierten la motivacion y la
participacién del discente. En este contexto,
la gamificacién es una de las metodologias ac-
tivas mas innovadoras que han revolucionado
recientemente el mundo de la ensefianza
(Maruiji et al., 2018; Parra-Gonzalez y Segura-
Robles, 2019; Swacha, 2021) generando nu-
merosas experiencias didacticas con resulta-
dos muy positivos en todas las areas y etapas
educativas (Amezcua y Amezcua, 2018; Co-
rrales, 2020; Escamilla et al. 2017; Garcia-La-
zaro, 2019; Marin-Santiago y Hierro, 2013;
Roa et al., 2022; Rivero et al., 2017; Rodriguez
et al., 2019).

En la educacién formal, la gamificacidon con-
siste en implementar estrategias de juegos en
contextos no jugables con el objetivo de que
los discentes aprendan de manera ludica. El

alumnado estda activo en todo el proceso |U-
dico de ensefianza-aprendizaje, mientras que
el docente se convierte en un guia, un asesor
de la tarea y los materiales a usar, generando
un espacio motivador desde el inicio de la ac-
tividad (Corrales, 2020; Garcia et al., 2020;
Teixes-Arguilés, 2014).

Esta estrategia pedagdgica, que comenzd 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 (Solis-Castillo y Marquina-Lujan,
2022). Asi, en el aula se distinguen dos tipos
de gamificacién (Garone y Nesteriuk, 2019):
a) superficial, se utiliza de forma puntual en
una clase o actividad; y b) profunda, se imple-
menta a lo largo de toda la estructura de un
curso. En paralelo a esta clasificacidon, se ha
definido tedricamente los tres elementos que
utilizan los juegos (Rodriguez-Garcia y San-
tiago-Campion, 2015): a) dinamicas, son las
necesidades e inquietudes que determinan el
comportamiento de la persona en el juego;
estas, principalmente, se relaciona con la mo-
tivacidn por alcanzar la meta; b) mecanicas,
son los componentes que regulan el juego y
establecen el funcionamiento, y c¢) compo-
nentes, son los elementos que sirven para es-
tablecer una dindmica positiva de la mecdnica
del juego como las insignias; las recompen-
sas, etc. Por tanto, la gamificacién es una téc-
nica, un método y una estrategia a la vez (Ma-
rin-Santiago y Hierro, 2013), con la que se
busca eliminar la connotacién negativa y te-
diosa que tienen ciertos contenidos o unida-
des didacticas para convertirlo en ameno y di-
vertido como es superar un reto consigo
mismo y con el resto de los participantes
(Garcia-Casaus et al., 2020).

En definitiva, la gamificacion consiste en la in-
corporacion de las potencialidades de los jue-
gos en contextos no Iudicos para fomentar el
interés por el conocimiento, facilitar la adqui-
sicion de competencias y de habilidades; pro-
mover el trabajo colaborativo para incentivar
laresolucién de la tarea de forma innovadora;
ayudar en la planificacion estratégica y en el
desarrollo del pensamiento critico y las emo-
ciones y contribuir a un aprendizaje efectivo,
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entre otros (Amezcua y Amezcua, 2018; Co-
rrales, 2021; Garcia-Casaus et al., 2020; Solis-
Castillo y Marquina-Lujan, 2022; Roa et al.,
2021; Rodriguez-Garcia y Santiago-Campidn,
2015; Teixes-Argilés, Trigueros, 2018).

2. OBJETIVOS

En este trabajo se presenta una propuesta de
innovacion educativa para el alumnado de
primero de la ESO, denominada Taller ¢qué
sabes de evolucion humana? basada en la ga-
mificacién como estrategia didactica para la
ensefianza de conocimientos sobre el pro-
ceso de hominizacién hasta llegar a la especie
Homo sapiens. El disefio e implementacion de
la presente propuesta persigue lograr una se-
rie de objetivos didacticos vinculados con co-
nocimientos basicos de prehistoria y paleon-
tologia humana:

- Comprender el proceso de hominiza-
cién y reconocer los cambios evoluti-
vos en las especies hasta llegar a Homo
sapiens.

- Estudiar el arbol genealdgico de la es-
pecie humana y ordenar temporal-
mente las especies hasta Homo sa-
piens.

- Aprender a distinguir los cambios fun-
damentales en el rumbo de la prehisto-
ria, diferenciando los periodos del Pa-
leolitico (Paleolitico inferior, Paleolitico
medio y Paleolitico superior) con las es-
pecies protagonistas en cada etapa y
los hechos mas relevantes a nivel evo-
lutivo y tecnoldgico.

- Evaluar y verificar la eficacia de las me-
todologias activas y de las actividades
innovadoras para la mejora del apren-
dizaje de los discentes.

3. METODOLOGIA

La propuesta de innovacién diddctica Taller
équé sabes de evolucion humana? tiene como
objetivo principal la recreacidn del linaje evo-
lutivo de la especie humana. Esto es, recons-
truir la secuencia de especies que forman la
linea directa de descendencia, donde cada
nueva especie es el resultado directo de la

evolucién desde una especie ancestral inme-
diata. El proyecto se ha disefiado con el fin de
ser implementado en primero de la ESO den-
tro de la materia de Geografia e Historiay, en
concreto, dentro del bloque 3 La Historia
(Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciem-
bre) (Tabla 1).

Tabla 1. Contenidos del Bloque 3, La Historia 1, La
Prehistoria en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de di-
ciembre BOE.

BLOQUE 3. La Historia 1. La Prehistoria

La evolucion de las especies y la hominizacion.

- Entender el proceso de hominizacién.
- Reconocer los cambios evolutivos hasta
llegar a la especie humana.

La periodizacién en la Prehistoria.

Paleolitico: etapas; caracteristicas de las for-
mas de vida: los cazadores recolectores.

Neolitico: la revolucidn agraria y la expansién
de las sociedades humanas; sedentarismo; ar-
tesania y comercio; organizacion social; apari-
cién de los ritos: restos materiales y artisticos:
pintura y escultura.

No obstante, esta propuesta se puede adap-
tar en funcién del curso; pudiendo llevarla a
cabo en otros cursos como cuarto de la ESO e
incluso en primero del Grado de Historia; y en
funcién del nivel del alumnado, puesto que se
pueden afiadir mds especies conforme el
alumnado vaya adquiriendo un mayor nivel
de conocimientos (Figura 1a). Asi, en el alum-
nado del Grado de Historia el drbol genealo-
gico se realizard de forma integra, mientras
qgue en los cursos inferiores se iran redu-
ciendo el nimero de especies. De este modo,
el menor grado de complejidad del taller se
puede llevar a cabo en primero de la ESO con
la seleccion solo de las especies del género
Homo o bien con la seleccidn de solo una o
dos especies por género, a excepcién de
Homo, que se recomienda realizar practica-
mente integro para facilitar la comprension
del proceso de hominizacién (Figura 2 y Tabla
2).
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PoNcoALES s svecespmacoss oo ms —— Tabla 2. Evolucidn tecnoldgica en el Paleolitico. Fuente:
- e Elaboracidn propia a partir de Gracia y Sdnchez (2001).
Evolucién de la tecnologia en el Paleolitico
M k! MODO1  MODO 2 MODO3  MODO 4
‘ ’ i ' Paleolitico inferior Paleoli- Paleoli-
it | = tico me- tico supe-
dio rior
- |
i Olduva- Achelense Técnica
: yense Levallois
- Homo ha- Homo er- Homo Homo sa-
1 : 1 : bilis gaster neandert-  piens
P ’ : s ’ halensis
b 2,5 millo- 1,6 millones 300.000 40.000
a nes de deafos afios afios
Figura 1. (a) Arbol genealdgico de la evolucién de la fa- afios
milia de los homininos. (b) Arbol genealdgico mudo La inven- El descubri- La estan- La revolu-
Fuente: Elaboracion propia. cion del mientodela darizacién cién tec-
. filo simetria industrial ~ noldgica
La propuesta se ha disefado desde un enfo-
que cualitativo basado en metodologias acti- Consiste | Bifacesoha- Prepara-  Prepara-
. . en gol- chas de cion pre- cion  del
vas y alternativas a la clase magistral como es ) . .
o ) . pear una mano: he- meditada nucleo
la gamificacidn y el trabajo colaborativo. Este piedra rramientas  del niicleo  para la ob-
tipo de metodologias constructivistas y su contra de piedra paralaob- tencién de
grado de eficacia depende’ en gran medida’ otra para con filos si- tencionde laminas.
del cambio de rol del docente, quien pasa de conseguir - metricos. lascas. Herra-
K facilitad ti bordes mientas
ser un mero transmisor a facilita ory motiva- afilados. cada vez

dor de una actitud positiva y participativa del mas varia-
Se encon- Seencontra- Se encon-

discente y, al mismo tiempo, de su capacidad . das y es-
. . traron por ron por pri- traron en pecializa-
reflexiva sobre el aprendizaje alcanzado. Es primera meravezen un yac- | iy
fundamental, en este sentido, hacer un di- vez en un  un yaci- miento b:jsa'\ronra
sefio pedagdgico adecuado del proyecto que va_ci- ) miento ||«"=1- préximo 3 también el
lleve al alumnado a lograr su participacién y miento si- mado Sain la ciudad g o
un aprendizaje significativo tuado el = Acheul, francesa  ag, marfil
: Olduvai cerca de Pa- Levallois-
(Tanza- ris, y de ahi Perret, Elabora-
Australopithecis nia), y de sunombre. cerca de cidon de
Australopithecus anamensis .
Alistralcpliacis afaronsls ahi su Paris. objetos
Australopithecus africanus nombre. artisticos,
esculturas
o figuri-
llas, pintu-
ras y gra-
bados pa-
rietales.
La actividad ludica disefiada requiere del tra-

bajo colaborativo de todos y cada uno de los
Figura 2. Géneros y especies por los colores asignados discentes para la resolucion final del pro-

mclutdosiqentm (.1e la familia de los homininos. Fuente: yecto. Por tanto, se busca también fomentar
Elaboracion propia. . ., .
la coordinacién y cooperacion entre el alum-
nado.
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Se trata de un taller de una duracién aproxi-
mada de 2 horas, en el que no se requieren

Género Especie Localizacion
recursos materiales muy sofisticados: una ta- —
bl fich | , . d d Ardi- A. ramidus Etiopia
a y fichas con las caracteristicas de cada es- i
ecie (Tabla 3 y Figura 3), un mapa del arbol .
P ( . yTig ) P i Australo- A. anamensis  Kenia
genealdégico y otro mapa mudo del arbol ge- pithecus
nealégico (Figura 1ay b) y 4 rotuladores de Australo-  A. afarensis _ Etiopia, Tanzania
distintos colores para representar a cada gé- pithecus
nero, por ejemplo, azul: Ard/p/thecu.s; rojo: Australo- A, africanus _ Sudafrica
Paranthropus;  negro:  Australopithecus; pithecus
verde: Homo (Flgura 2)' Paranthro- P. aethiopi- Kenia
pus cus
Homo neanderthalensis —
pusailoaiys Rreid et SRS e Paranthro-  P. robustus Sudafrica
 Cronolgis: anr 21000 28.000 sk pus
- Localizacion: Europa, Oriente Préximo y Asia
- Capacidad craneal: 1.750 cm? — -
© Sl T i, 0 i Paranthro-  P. boisei Etiopia, Kenia,
 oimartame soas pus Tanzania
- Bipedismo: si
= Digta: herbivora
e Homo H. habilis Etiopia,  Kenia,
) Tanzania
Homo H. rudolfensis  Kenia
Figura 3. Modelo de ficha de las especies con la que tra- Homo H. erectus Asia
baja el alumno en el taller. Fuente: Elaboracion propia. ,
Homo H. ergaster Africa, Europa
Homo H. antecessor = Europa
Tabla 3Tabla con las especies de los homininos con la _
que trabaja el alumno en el taller. Fuente: Elaboracion D) H;n?;:delber- Europa
propia. 2
- - - Homo H. neandert- Europa, Oriente
Género Especie Cronologia P préximo, Asia
Ardipithecus A. ramidus 4,4 millones afios e H. sapiens Todo el planeta
Australo- A. anamen- 4 millones afios
pithecus sis
Australo- A. afarensis  3,7-2,9 millones afios Género Especie Localizacién
(i Ardipithecus  A. ramidus  Etiopia
Aflstralo- A. africanus  3,2-2 millones afios Australo- A anamen-__Kenia
pithecus ) .
pithecus sis
Paranthropus P. aethiopi- 2,6-2,3 millones afios Australo- A. afarensis _Etiopia, Tanzania
cus pithecus
Paranthropus  P. robustus 1,8-1 millones afios Australo- A africa- Sudafrica
Paranthropus  P. boisei 2,3-1 millones afios pithecus nus
Homo H. habilis 2,5-1,6 millones afios Paranthropus  P. aethiopi-  Kenia
cus
Homo H. rudolfen- 1,9-1,6 millones afios _
sis Paranthropus  P. robustus  Sudaftica
Homo H. erectus 1,9-1,6 millones afios Paranthropus  P. boisei Etiopia, Kenia,
Tanzania
Homo H. ergaster 1,5 m.a. — 500.000 — -
afios Homo H. habilis Etiopia, Kenia,
Tanzania
H H. t - 800.000 ai -
omo sor anteces anos Homo H. rudol- Kenia
fensis
Homo H. heidel- 500.000-180.000 afios -
b . Homo H. erectus Asia
ergensis
Homo H.  nean- 230.000-28.000 afios WD H.ergasters Africa, Europa
derthalensis Homo H. anteces- Europa
Homo H. sapiens 150.000 afios sor
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Paranthropus  P. boisei 500cm? 125
135cm
Homo H. habilis 600cm® 125
135cm
Homo H. rudol- 750cm3 —
fensis
Homo H. erectus — —
Homo H. ergaster  800- 160
900cm®  180cm
Homo H. anteces- 1.000 —
sor cm?
Homo H. heidel- 1.100- 175cm
bergensis 1.300
cm?
Homo H. nean- 1750 H: 170
derthalen- cm? cm
sis M: 160
cm
Homo H. sapiens 1.400 135-
cm? 190cm

Especie

Homo H. heidel- Europa
bergensis
Homo H. nean- Europa, Oriente
derthalen- proximo, Asia
sis
Homo H. sapiens Todo el planeta
Género Especie Pe- Cultura
riodo
Ardipithecus A. ramidus - -
Australo- A. anamen- — —
pithecus sis
Australo- A. afarensis — -
pithecus
Australo- A. dfrica- — —
pithecus nus
Paranthropus  P. aethiopi- — -
cus
Paranthropus  P. robustus — —
Paranthropus  P. boisei — —
Homo H. habilis Inferior Modo 1
Homo H. rudol- Inferior Modo 1
fensis
Homo H. erectus Inferior Modo 2
Homo H. ergaster  Inferior  Modo 2
Homo H. anteces- Inferior Modo 1
sor
Homo H. heidel- Inferior  Modo 2
bergensis
Homo H. nean- Medio Modo 3
derthalen-
sis
Homo H. sapiens Supe- Modo 4
rior

Ardipithecus A. ramidus — —
Australo- A. anamen- 30kg Si
pithecus sis
Australo- A. afarensis H:45kg —
pithecus
F:30kg
Australo- A. africa- H:40kg —
pithecus nus
M: 30
kg
Paranthropus  P. aethiopi- 50-60 —
cus kg
Paranthropus  P. robustus  32kg —
Paranthropus  P. boisei 30-50 -
kg
Homo H. habilis — —
Homo H. rudol- — -
fensis
Homo H. erectus — —
Homo H. ergaster — —
Homo H. anteces- — —
sor
Homo H. heidel- 90kg —
bergensis
Homo H. nean- 85kg -
derthalen-
sis
Homo H. sapiens — —

Género

Especie

Dieta

Género Especie Capaci-
dad
craneal
Ardipithecus A. ramidus 350cm® 100~
150 cm
Australo- A. anamen- 370cm®  140cm
pithecus sis
Australo- A. afarensis  400— H: 150
pithecus 500cm® cm
M: 100
cm
Australo- A. africa- 500cm®  150cm
pithecus nus
Paranthropus  P. aethiopi- 480cm®  155cm
cus
Paranthropus  P. robustus 500cm® H: 135
cm
M: 110
cm

Ardipithecus A. ramidus — Herbi-
voro

Australo- A. anamen-  Si Herbi-
pithecus sis voro

Australo- A. afarensis  Si Herbi-
pithecus voro

Australo- A. africa- Si Herbi-
pithecus nus voro

Paranthropus  P. aethiopi- Si Herbi-
cus voro
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Paranthropus  P. robustus  Si Herbi-
voro
Paranthropus  P. boisei Si Herbi-
voro
Homo H. habilis Si Omni-
voro
Homo H. rudol- Si Herbi-
fensis voro
Homo H. erectus Si Omni-
voro
Homo H. ergaster  Si Omni-
vVoro
Homo H. anteces- Si Omni-
sor voro
Homo H. heidel- Si Omni-
bergensis vVOoro
Homo H. nean- Si Omni-
derthalen- voro
sis
Homo H. sapiens Si Omni-
voro

En otro orden de cosas, y con el objetivo de
evaluar la propuesta, es necesario plantear
dos rubricas: la primera, que permita una au-
toevaluacién del taller por parte de los dis-
centes (Tabla 4) y, la segunda, para hacer una
evaluacion de la propia actividad por parte de
los docentes que hayan participado en el ta-
ller (Tabla 5).

Tabla 4. Rubrica de autoevaluacion del taller para el
alumnado. Fuente: Elaboracion propia.

Criterios de eva- 1 2 3 4
luacién

\E]] Regu- Bien Muy
lar bien

Conozco las fun-
ciones de la pa-
leontologia  hu-
mana.

Identifico las es-
pecies de los ho-
mininos y sus ca-
racteristicas ana-
tomicas.

Identifico y coloco
cada especie en el
arbol genealdgico.

Identifico qué es-
pecies son bipe-
das y cuales no.

Coloco cada espe-
cie en su periodo
(Paleolitico infe-
rior, Paleolitico
medio o Paleoli-
tico superior).

Tabla 5. Rubrica de evaluacion de la propuesta de inno-
vacion docente para el profesorado. Fuente: Elabora-
cion propia.

Criterios de 1 2 3 4

evaluacion .
Re- Bien No- Exce-

gular table lente

La actividad es
novedosa y di-
namica.

La actividad
complementa
los contenidos
explicados en
clase.

La actividad fa-
vorece la moti-
vacion del alum-
nado y un
aprendizaje sig-
nificativo.

Los materiales
son adecuados
para la activi-
dad.

La duracion de
la actividad es
suficiente.

4. PROPUESTA DE INNOVACION DOCENTE:
TALLER ¢ QUE SABEMOS DE EVOLUCION HU-
MANA?

El desarrollo de la propuesta Taller iqué sa-
bes de evolucion humana? se llevara a cabo
en diferentes fases como se procede a descri-
bir a continuacion.

4.1. Fase 1: presentacion del taller y recogida
de conocimientos previos.

Esta fase se iniciard con una breve presenta-
cion del taller y con la realizacién de una
prueba o pretest totalmente andnima para
conocer qué saben o qué recuerdan los dis-
centes del tema o unidad, la prehistoria. Este
pretest estd formado por un total de diez pre-
guntas con tres respuestas cada una, en la
gue solo existe una Unica opcién verdadera.
Todas las preguntas estan relacionadas con
los contenidos que se han impartido en la uni-
dad vy, por tanto, se busca reforzarlas con el
presente taller (Tabla 6).
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Tabla 6. Prueba de conocimientos o pretest para cono-
cer el nivel del alumnado en relacion con la unidad de la
prehistoria. Resultados: 1c; 2a; 3a; 4a; 5b; 6b; 7b; 8a;
9c¢; 10a. Fuente: Elaboracion propia

éCuanto sabes sobre evolucion humana? ‘

En esta prueba, completamente anénima, se pretende com-
probar cuanto sabes sobre tu propia especie, Homo sapiens
y sobre nuestros antepasados. Recuerda que no cuenta para
la nota y que es muy importante la sinceridad. Lee detenida-
mente las preguntas y selecciona con un circulo la opcién
que consideres correcta.

1.  ¢Sabes cuando surgid la especie Homo sapiens?

a.  Hace un 1 millén de afios.
b.  Hace 50.000 afios.
[ Hace 200.000 afios.

2. ¢En qué continente aparecié Homo sapiens?

a.  Enalgln lugar del centro-este de Africa.

b.  En Europa, a las orillas del rio Tizsa.

c.  En Oriente Préximo, entre los rios Tigris y Eu-
frates.

3.  ¢Sabes cuando surgié el género Homo?

a.  Hace unos 2,8 millones de afios.
b.  Hace unos 500.000 millones de afios.
c. Hace unos 5,5 millones de afios.

4.  ¢Sabes cudl fue la primera especie bipeda?

a.  Ardipithecus ramidus.
b.  Australopithecus africanus.
c. Homo erectus.

5.  ¢Sabes cudl fue el primer hominino en dominar el
fuego?

Australopithecus afarensis.
Homo erectus.
c.  Homo habilis.

T o

6.  ¢Sabes cual fue el primer hominino que fabricé he-
rramientas?

Homo erectus.
Homo habilis.
c.  Homo ergaster.

oo

7. éSabes en qué periodo del Paleolitico vivieron los
neandertales?

a.  Paleolitico inferior.
b.  Paleolitico medio.
c.  Paleolitico superior.

8. Los neandertales tenian el cerebro mas grande que
los Homo sapiens.

a.  Si, los neandertales 1.550cm? y los Homo sa-
piens 1.450cm3

b.  No, los neandertales 1.100cm?y los Homo sa-
piens 1.450cm?3,

c.  Ambos tienen la misma capacidad craneal.

9. ¢Recuerdas ddénde se encontraron los restos de
Homo antecessor?

a. Las Cuevas de Altamira, Santander.

b.  Los yacimientos de Pinilla del Valle, Madrid.

[ Los yacimientos de la Sierra de Atapuerca, Bur-
gos.

10. Homo neanderthalensis convivié con Homo sapiens.

a.  Verdadero.
b.  Falso.

4.2. Fase 2: ¢A qué especie represento?

Una vez realizado el pretest, se llevara a cabo
una explicacién del arbol genealdgico de la
especie humana (Figura 1a) para revisar la ta-
xonomia o distintos géneros y especies de
Homoy el proceso evolutivo de este (Figura 2
y Tabla 2). Finalizada esta revisién y estudio,
el docente organizara la clase por grupos de
entre 2 a 5 discentes como maximo. A cada
grupo se le entregaran los siguientes materia-
les: una tabla con las caracteristicas de cada
especie (Tabla 3), que estara repetida en la
misma hoja tantas veces como grupos partici-
pen en el taller; una ficha con la especie asig-
nada por el docente (Figura 3) y una tabla (Ta-
bla 7) con las preguntas y el orden en que
cada grupo pueden realizar las mismas al
resto de grupos.

Tabla 7. Preguntas que los grupos pueden hacerse si-
guiendo la numeracion de las preguntas y el turno esta-
blecido por el docente. Nota: 4*: solo pueden elegir un
continente por turno; 5*: solo puede elegir un Modo por
turno: 6*: solo pueden un periodo cultural por turno; 8-
10*: pueden preguntar solo por una especie. Fuente:
Elaboracion propia.

éQué especie soy?

1 ¢Fabrico herramientas o utiles liticos?
2 éSoy bipedo?
3 ¢Qué tipo de dieta consumo?

4* ¢Habito en Africa/Asia/Europa?

5* ¢Vivi en el Modo 1/Modo 2/Modo 3/Modo

4?

6* éVivi en el Paleolitico inferior/medio/supe-
rior?

7* ¢Mi capacidad craneal es inferior/superior a
500 cm3?

8* ¢Mi capacidad craneal es de (elige una espe-
cie) cm3?

9* ¢Mi estatura es de (elige una especie)?

10*  ¢Mipeso es de (elige una especie)?
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Las caracteristicas que los alumnos trabaja-
ran por especie son: el nombre asignado a
cada especie y su significado, la cronologia o
periodo en el que vivid y la localizacidn geo-
grafica de sus restos. Una vez contextualizada
la especie espacial y temporalmente, se tra-
bajara sus caracteristicas bioldgicas (capaci-
dad craneal, estatura, peso, bipedismo y
dieta) y, finalmente, en caso de que proceda,
el periodo cultural en el que vivié y la tecno-
logia desarrollada (Tabla 3).

Para el desarrollo de la actividad, cada grupo
tendra que adivinar las especies que tienen el
resto de los grupos. Para ello, en primer lugar,
el docente establecera el turno de preguntas
para los grupos; asi, cada grupo ira haciendo
una pregunta (Tabla 7) al grupo anterior y
este sélo podra responder si o no. Por tanto,
en cada ronda se tendra que hacer una de las
preguntas de la tabla 7, siguiendo el orden es-
tablecido en la misma, de modo que no se po-
dra pasar o saltar de pregunta hasta que no
se tenga una respuesta afirmativa. Asi, en
aquellas preguntas en las que haya varias op-
ciones, como por ejemplo en la pregunta 4
“iHabito en...?” se podran hacer hasta tres
preguntas cambiando en cada ronda el conti-
nente. De este modo, el grupo que antes ave-
riglie las especies que tienen los demas gru-
pos ganard el juego. Para tal cometido, los
discentes utilizaran la Tabla 3 para ir ro-
deando con un circulo cada respuesta afirma-
tiva e ir descartando especies.

En el caso de que los grupos hubieran finali-
zado todas las preguntas y no hubieran averi-
guado las especies de los otros equipos, cada
grupo podra pedir una Unica pista al docente
en relacién con una especie. El docente facili-
tara esta pista de manera privada a cada
equipo. Una vez dadas las pistas se dejaran
cinco minutos para que adjudiquen las espe-
cies a cada grupo y, a continuacion, se ano-
tara en la pizarra la solucién de cada uno de
ellos. Aquel grupo que adivine todas, serd el
ganador. En caso de que ningln equipo averi-
glie todas las especies, el ganador serd el que
mas especies haya acertado. A lo largo del
juego cualquier grupo podra resolver, si con-
sidera que ya saben las especies de los demas
grupos y, en consecuencia, hacer su

propuesta, pero se les debe advertir que si fa-
llan en alguna especie el grupo perdera dos
turnos de preguntas.

4.3. Fase 3: Recreacion del arbol genealégico
de nuestros antepasados.

Una vez identificadas todas las especies, se
procedera a representar la secuencia evolu-
tiva del arbol genealdgico. Paraello, se le dara
a cada grupo un rotulador de distinto color de
modo que cada color representard a los dis-
tintos géneros (Figura 2). A continuacion, se
proyectara un arbol genealdgico mudo en la
pizarra (Figura 1b) para que cada grupo pinte
con su color la linea genealdgica que consi-
dere que es la de su género y que conecta su
especie con la que procede. Simultanea-
mente, el docente podra ir guiando a los gru-
pos para ayudarles a construir el arbol genea-
l6gico correctamente. Una vez concluida esta
actividad se superpondra el arbol genealdgico
completo para que los alumnos lo visualicen
y lo comenten (Figura 1a).

4.4. Fase 4: {Qué sabemos ahora de evolu-
cion humana?

En esta fase, se procedera a la recompensa o
entrega de premios a los grupos por los logros
alcanzados en la actividad. Asi, se han esta-
blecido diferentes categorias en funcién del
numero de especies acertadas y la puntua-
cién alcanzada (Tabla 8). El nivel y puntuacién
se adaptara en funcion del numero de espe-
cies utilizadas en el taller. El docente hara en-
trega de los premios en forma de puntuacion
gue sumara en la calificacién final de la asig-
natura, material docente o cualquier otra re-
compensa motivadora que considere la direc-
ciéon del centro.

Tabla 8. Categorias de premios o recompensas segun la
puntuacion y el nivel de aciertos logrado por los grupos.
Fuente: Elaboracion propia.

Nivel lo- Puntua- Categoria

grado cion

Todas las | 91 a 100 1.0ro
especies puntos

11 especies | 81 a 90 | Edaddelos | 2.Plata

puntos Metales
9-10 espe- | 71 a 80 3.Hierro
cies puntos

Revista Educativa Hekademos, 33, Afio XV, Diciembre 2022. [13-24]. ISSN: 1989-3558

© AFOE 2022. Todos los derechos reservados



Erase una vez la evolucién humana: gamificacién en el aula.
Maria Cristina Ferndndez Laso, Anabel Amores Ampuero, Joan Viciano Badal.

6-8 espe- | 51 a 70 4.Bronce
cies puntos
4-5 espe- | 31 a 50 5.Cobre
cies puntos

1-3 espe- | 0 a 30 | Edad de | 6.Silex
cies puntos Piedra

Finalmente, los alumnos realizaran de nuevo
el mismo cuestionario que hicieron en la fase
1 (Tabla 6) con el objetivo de comprobar los
conocimientos que han adquirido tras la rea-
lizacidon del taller y de generar una reflexion
en el propio alumnado. Finalmente, se proce-
derd a entregar una rubrica para la valoracién
del taller a los discentes (Tabla 4) y otra para
la evaluacion del taller por parte de los do-
centes que han presenciado la actividad (Ta-
bla 5).

4.5. Resultados esperados

La implementacion del Taller iqué sabes de
evolucion humana? como estrategia didactica
para la ensefianza de conocimientos sobre el
proceso de hominizacién en primero de la
ESO permitird al docente ensefiar de una
forma lddica, participativa y colaborativa co-
nocimientos basicos de prehistoria y paleon-
tologia humana. Asi, el alumnado aprendera:
a) las funciones de la paleontologia humana
con la comprensidn del proceso de hominiza-
cién y el reconocimiento de los cambios evo-
lutivos en las especies hasta llegar a Homo sa-
piens; b) las especies y caracteristicas anaté-
micas de los homininos; c) identificar y orde-
nar temporalmente las especies en el arbol
genealogico; d) clasificar cada especie en su
correspondiente periodo del paleolitico (infe-
rior, medio y superior) identificando las ca-
racteristicas de cada etapa y los hechos mas
significativos a nivel evolutivo y tecnoldgico.

Por otra parte, la realizacidn del taller permi-
tird al docente evaluar y verificar la eficacia
de las metodologias activas como la gamifica-
ciéon y el trabajo colaborativo para la ense-
fanza de contenidos que aparentemente re-
sultan poco atractivos para los discentes. Asi,
a través del juego, el docente lograra desper-
tar el interés por los contenidos y a través del
trabajo colaborativo fomentard la comunica-
cién entre el alumnado, lo que facilita la ad-
quisicién de competencias y de habilidades y

promueve, entre otros, el desarrollo del pen-
samiento critico y, en definitiva, de un apren-
dizaje efectivo.

5. CONCLUSIONES

La prehistoria es uno de los periodos de la his-
toria de la humanidad de mas complejidad
para su ensefianza y aprendizaje en el alum-
nado de primero y cuatro de la ESO debido
principalmente al exceso de datos (nombres
de las especies y de los yacimientos arqueo-
légicos, cronologias, etc.). Por ello, en este
trabajo se ha presentado el disefio de una
propuesta de innovacién didactica basada en
la gamificacién como metodologia activa para
ensefar este periodo de la historia incorpo-
rando las potencialidades de los juegos en un
contexto no ludico.

Se trata de un taller viable para ser realizado
en cualquier centro educativo, relacionado
con los contenidos de prehistoriay de paleon-
tologia humana que se imparten en primero
de la ESO con el que se pretende: a) reforzar
la comprensién del proceso de hominizacién
y la distincién y reconocimiento de los cam-
bios evolutivos en las especies de homininos
hasta llegar a Homo sapiens; b) aprender de
una forma ludica el arbol genealdgico de la
especie humana siendo capaces de ordenar
temporalmente todas las especies; y ¢) com-
prender el proceso de la evolucion anatdmica
de las especies y los cambios fundamentales
asociados a estas, identificando cada especie
con cada etapa y con los hechos mas relevan-
tes a nivel evolutivo y tecnoldgico.

Adicionalmente, se pretende: a) incrementar
la motivacién del alumnado, a partir de una
meta que le lleva a involucrarse en su propia
dindmica de aprendizaje y que, tras superar el
reto, le proporciona un sentimiento de logro
y satisfaccion; b) mejorar el autoconoci-
miento sobre sus propias capacidades, com-
probando, a través de la actividad, sus pro-
pias habilidades y destrezas; c) potenciar la
cooperacion en el discente, a través del juego
en equipo, fomentando la interaccion y parti-
cipacion colaborativa para lograr el objetivo;
d) desarrollar el pensamiento critico, a través
del didlogo y la reflexién entre los miembros
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del grupo; y e) promover que el alumnado
perciba esta unidad didactica de una manera
mas amena y menos tediosa, facilitando de
una forma mas divertida un aprendizaje signi-
ficativo.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

e Amezcua, T. y Amezcua, P. (2018). La gamificacién como estrategia de motivacién en el
aula. En A. Torres y L. M. Romero (eds). Gamificacion en Iberoamérica. Experiencias
desde la Comunicacion y la Educacion (pp. 137-146). Universidad Politécnica Salesiana.

e Corrales, M., (2021). La gamificacion como herramienta para educar en la participacion.
Intervencién didactica en el aula de Historia. Clio. History and History Teaching, 47, 23-
48. https://doi.org/10.26754/0js_clio/clio.2021475859

e Corrales, M. (2020). Emociones de estudiantes preuniversitario en Ciencias Sociales con
experiencias de gamificacién. Investigacion en la Escuela, 102, 84-96.
http://doi.org/10.12795/IE.2020.i102.06

e Corrales, M., Sanchez, J., Moreno, J., y Zamora, F. (2018). Las motivaciones de los jove-
nes para el estudio: raices y consecuencias. Cuadernos de Investigacion en Juventud, 4,
60-79.

e Decreto 48/2015, de 14 de mayo, del Consejo de Gobierno, por el que se establece para
la Comunidad de Madrid el Curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria, num. 118.
Pag. 10-309. Boletin Oficial de la Comunidad de Madrid [BOCM].

e Escamilla Ibafez, J. D. y Moril Valle, R. (2017). El aprendizaje de la Geografia a través de
la gamificacién. Tropico, 4, 122-128.

e Garcia-Casaus, F., Cara-Mufioz, J.F., Martinez-Sanchez, J.A., y Cara-Mufioz, M.M. (2020).
La gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje: una aproximacién teérica. Lo-
gia, educacion fisica y deporte, 1(1), 16-24.

e Garcia-Lazaro, I. (2019). Escape Room como propuesta de gamificacion en educacion.
Hekademos: revista educativa digital, 27, 71-79.

e Gracia, A. y Sanchez, A. (2001). Hominidos: el origen del hombre. Planetario de Madrid
y Ayuntamiento de Madrid.

e Marin-Santiago, |. y Hierro, E. (2013). Gamificacién. El poder del juego en la gestion em-
presarial y la conexidn con los clientes. Empresa Activa.

e Maruiji, J., Koivisto, J. y Hamari, J. (2018). Gamification of education and learning: a re-
view of empirical literature. En J. Koivisto y J. Hamari (eds.). CEUR Workshop Proceedings
21 (86) (pp. 11-19). Proceeding of the 2nd International GamiFIN Conference.

e Parra-Gonzalez, M. E. y Segura-Robles, A. (2019). Produccién cientifica sobre gamifica-
cion en educacidn: un andlisis cienciométrico. Revista de Educacién, 386, 113-135.
https://10.4438/1988-592X-RE-2019-386-429

e Rivero, M. P. (2017). Procesos de gamificacion en el aula de ciencias sociales. Iber: Di-
ddctica de las ciencias sociales, geografia e historia, 86, 4-6.

e Roa Gonzalez, J, Sdnchez Sanchez, A, Sanchez Sanchez, N y Basilotta Gémez-Pablos, V
(2022). Uso de la Gamificacién como metodologia activa en la Educacién secundaria es-
pafiola durante la pandemia por COVID-19. Reidocrea, 11(10), 105-119.

e Roa Gonzdlez, J., Sdnchez Sanchez, A. y Sanchez Sanchez, N. (2021). Evaluacién de la
implantacion de la Gamificacion como metodologia activa en la Educacidon Secundaria
espafola. Reidocrea, 10(12), 1-9.

Revista Educativa Hekademos, 33, Afio XV, Diciembre 2022. [13-24]. ISSN: 1989-3558
© AFOE 2022. Todos los derechos reservados


https://doi.org/10.26754/ojs_clio/clio.2021475859
http://doi.org/10.12795/IE.2020.i102.06
https://10.0.17.86/1988-592X-RE-2019-386-429

Erase una vez la evolucién humana: gamificacién en el aula.
Maria Cristina Ferndndez Laso, Anabel Amores Ampuero, Joan Viciano Badal.

e Rodriguez, C., Ramos, M., Santos, M.J. y Fernandez, J.M. (2019). El uso de la gamificacion
para el fomento de la educacion inclusiva. International Journal of New Education, 3, 39-
59. http://dx.doi.org/10.24310/1JNE2.1.2019.6557

e Rodriguez-Garcia, F., y Santiago-Campidn, R. (2015). Gamificacion: Cémo motivar a tu
alumnado y mejorar el clima en el aula. Grupo Océano.

e Swacha, J. (2021). State of Research on Gamification in Education: A Bibliometric Survey.
Education Sciences, 11, 69. https://doi.org/10.3390/educsci11020069

e Solis-Castillo, J.C. y Marquina-Lujan, R. J. (2022). Gamificacién como alternativa meto-
dolégica en la educacidon superior. Revista ConCiencia EPG, 7(1), 66-83.
https://doi.org/10.32654/CONCIENCIAEPG.7-1.5

o Teixes-Argilés, F. (2014). Gamificacién: motivar jugando. UOC.

Revista Educativa Hekademos, 33, Afio XV, Diciembre 2022. [13-24]. ISSN: 1989-3558
© AFOE 2022. Todos los derechos reservados


http://dx.doi.org/10.24310/IJNE2.1.2019.6557
https://doi.org/10.3390/educsci11020069
https://doi.org/10.32654/CONCIENCIAEPG.7-1.5

