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RESUMEN

Las metodologias de Gamificacion y Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) son un método de
ensenanza-aprendizaje que permiten al alumnado aprender a través de elementos de juego y
juegos propiamente dichos, respectivamente. Ambas metodologias no solo favorecen la
adquisicion de los contenidos sino también de otras habilidades y competencias.

En este Trabajo de Fin de Grado (TFG), se llevara a cabo una propuesta de intervencion,
basada en ambos métodos de ensefianza-aprendizaje, para el alumnado de 4° de Educacion

Primaria en la asignatura de Ciencias Sociales, cuya tematica sera la Prehistoria.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), Ciencias

Sociales, Prehistoria, Primaria.
ABSTRACT

Gamification and Game-Based Learning (GBL) methodologies are a teaching learning
method that allow students to learn through game elements and games themselves,
respectively. Both methodologies not only favor the acquisition of content but also other
skills and competencies.

In this Final Degree Project (FDP), an intervention proposal will be carried out, based on
both teaching-learning methods, for students in the 4th year of Primary Education in the

subject of Social Sciences, whose theme will be Prehistory.

KEY WORDS: Gamification, Game-Based Learning (GBL), Social Science, Prehistory,

Primary.
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1. Introduccion.

El objetivo de este Trabajo Final de Grado (TFG), es demostrar la adquisicién de las
competencias del Grado en Educacion Primaria.

Este trabajo consiste en una propuesta de intervencion sobre la Prehistoria para el alumnado
de 4° de Educacion Primaria, basada en las metodologias ludicas de Gamificacion y
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ).

En primer lugar, se plantean los objetivos, que se persiguen con este trabajo, y la justificacion
teorica, en la que se abordan las metodologias empleadas (qué son, en qué consisten, sus
beneficios en el proceso de ensefianza-aprendizaje, sus similitudes y diferencias, etc.), el
aprendizaje del tiempo en la etapa de Educacion Primaria y el concepto de tiempo historico
en la asignatura de Ciencias Sociales.

Posteriormente, presentamos la propuesta de intervencion. En ella, se plantea la justificacion
(de la metodologia y los contenidos en relacion con el curriculo), el contexto del centro
escolar (en el que se ha llevado a cabo dicha propuesta), el planteamiento didactico (los
objetivos, contenidos, competencias clave, criterios de evaluacion e indicadores de logro en
base a los que se ha desarrollado esta propuesta), la metodologia (la temporalizacion, los
espacios, los recursos y materiales, y la secuencia de las sesiones y actividades) y la
evaluacion del alumnado.

Por ultimo, la valoracion de la propuesta y las consideraciones finales, apartados en los que

se reflexiona sobre los resultados, las oportunidades y las limitaciones de la misma.

2. Objetivos.

Los objetivos que se persiguen con este Trabajo de Fin de Grado son:
® Realizar una aproximacion al concepto de tiempo  histérico y su
ensefianza-aprendizaje desde las Ciencias Sociales en educacion Primaria,
concretamente de la Prehistoria.
e Analizar en qué consisten las metodologias de Gamificacion y Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) y las aportaciones de ambas al proceso de ensefianza-aprendizaje.
e C(Crear una propuesta de intervencion sobre la Prehistoria, basada en la Gamificacion y

el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ).



3. Justificacion.

a. Tema Del TFG.

El siguiente Trabajo de Fin de Grado (TFG) presenta una propuesta de intervencion para
abordar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Prehistoria, con el alumnado del 2° ciclo
de Educacion Primaria.

El tema elegido, la Prehistoria, pertenece al Bloque 2, “Sociedades en el tiempo”, del nuevo
curriculo de Educacion Primaria y en €I, se abordaran todas las etapas de la misma (el
Paleolitico, el Neolitico y la Edad de los Metales) a través de elementos del juego y sistemas
de recompensa, (Gamificacion) y juegos propiamente dichos (ABJ).

Esta propuesta ha sido aplicada con el alumnado de 4° de Primaria, con el libro de texto de
Ciencias Sociales, correspondiente a la anterior ley educativa, la LOMCE. Sin embargo, a lo
largo de este TFG, se abordard desde los contenidos, competencias y criterios de evaluacion
de la nueva ley, la LOMLOE, ley en la que el tema de la Prehistoria, corresponde al curso de
3° de Primaria.

El objetivo de esta propuesta no es solo la adquisicién de los contenidos, sino también la
adquisicion de otras competencias como el trabajo en equipo, la planificacion y la gestion del
tiempo, la toma de decisiones, el respeto, la responsabilidad, etc.

Con ambas metodologias, se favorece y fomenta un proceso de ensefianza-aprendizaje mas
ludico, en el que el alumnado adquiera los contenidos a través del juego. El juego, asociado a
la diversion y el entretenimiento, no es incompatible con la productividad y el rendimiento,

asociados al trabajo individual y tradicional del aula.

b. Competencias Del Titulo.

Las competencias adquiridas en el Grado de Educacion Primaria relacionadas con este
Trabajo Final de Grado (TFG) son las siguientes:

e Poseer y comprender conocimientos en un area de estudio —la Educacion- que parte

de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si

bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que

implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.



e C(Capacidad para aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area
de estudio —la Educacion-.

e C(Capacidad de reunir e interpretar datos esenciales (normalmente dentro de su area de
estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas esenciales de
indole social, cientifica o ética.

e C(Capacidad para transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico
tanto especializado como no especializado.

e Desarrollo de aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios
posteriores con un alto grado de autonomia.

e Desarrollo de un compromiso ético en su configuracion como profesionales,
compromiso que debe potenciar la idea de educacion integral, con actitudes criticas y
responsables; garantizando la igualdad efectiva de mujeres y hombres, la igualdad de
oportunidades, la accesibilidad universal de las personas con discapacidad y los
valores propios de una cultura de la paz y de los valores democraticos.

Las competencias adquiridas en la materia de Ciencias Sociales relacionadas con este

Trabajo Final de Grado (TFG) son las siguientes:

e Utilizar el conocimiento cientifico para comprender la realidad social, desarrollando
al mismo tiempo habilidades y actitudes que faciliten la exploracién de hechos y
fendmenos sociales asi como su posterior analisis para interactuar de una forma ética
y responsable ante distintos problemas surgidos en el dmbito de las ciencias sociales.
Esta competencia se concretara en:

o Comprender los principios basicos de las ciencias sociales.
o Integrar el estudio histérico y geografico desde una orientacion instructiva y
cultural.

e Transformar adecuadamente el saber cientifico de referencia vinculado a las ciencias
sociales en saber a enseriar mediante los oportunos procesos de transposicion
didactica, verificando en todo momento el progreso de los alumnos y del propio
proceso de ensefanza-aprendizaje mediante el disefio y ejecucion de situaciones de
evaluacion tanto formativas como sumativas. Esta competencia se concretard en el
desarrollo de habilidades que formen a la persona titulada para:

o Conocer el curriculo escolar de las ciencias sociales.



o Desarrollar y evaluar contenidos del curriculo mediante recursos didécticos
apropiados y promover la adquisicion de competencias bdsicas en los

estudiantes.

4. Fundamentacion Teorica.

a. El Tiempo Historico En Las Ciencias Sociales.

“1Qué es, pues el tiempo? Si nadie me lo pregunta, lo s¢; si quiero explicarlo a quien me lo
pide, no lo s¢” (Agustin de Hipona, 397-398. Confesiones, Cap. 14).

Una primera aproximacion al concepto tiempo, que nos serd muy util fundamentalmente en la
etapa de infantil y en los primeros cursos de la educacion primaria, es la diferencia entre el
tiempo personal y el tiempo histérico. En los primeros afios de vida, los acontecimientos
relevantes en la vida de un nifio son solamente los que le conciernen a ¢l (su cumpleafos,
periodos vacacionales, momentos de juego, ver su serie favorita en la tele...), y poco a poco
iran adquiriendo importancia otros de su entorno mas cercano, como los cumpleafios de sus
padres o hermanos, el dia de la madre, o cuando es el torneo de balonmano de su hermana.
Partimos de esta idea para expresar la diferencia entre el tiempo personal y el historico.
Resulta evidente que no es lo mismo pensar en horas, dias, semanas o afios que en décadas,
siglos o milenios. Ademas, el tiempo personal es emotivo y proximo por lo que durante toda
nuestra vida adquiere una relevancia especial sobre el historico, que es un tiempo distante y
totalmente impersonal y a veces poco comprensible. Estas diferencias entre un tiempo y otro
ocurren a cualquier edad de una persona, pero todavia adquiere una dimensioén especial
cuando somos nifios, pues lo ldgico es que nos interesen las situaciones que vivimos porque
nos influyen de manera directa. (Villafafiez, 2016, p. 45)

A pesar de estas diferencias, también se establecen ciertas semejanzas entre uno y otro, como
que ambos se pueden medir a través de unidades y expresiones matematicas, estan sometidos
a diferentes ritmos y por ultimo, ambos producen cambios, aunque sus repercusiones sean
mas o menos expansivas a nivel social y cultural (Torres, 2001).

Tanto en las ensefianzas obligatorias como en las universitarias, se ha partido siempre de unas
dataciones cronologicas en la ensefianza del tiempo en las ciencias sociales. Sin embargo, tal
y como sefiala Pages (1989), la cronologia no nos explica nada sobre lo que mide. A pesar de

esta idea, tenemos que tener presente que la ensefanza de la cronologia es basica para la



comprension de los hechos historicos, si lo que pretendemos es que los diferentes
acontecimientos estudiados adquieran un sentido propio enmarcado en una época social y
cultural que puede diferir de la actual. Ademas, es necesaria la ensefianza del tiempo civil de
nuestra cultura (reloj, calendario...) desde los primeros afios de escolaridad, ligandolo,
siempre que se pueda, a hechos o periodos histéricos. Las maneras que utilizamos en la
actualidad para medir diferentes conceptos de tiempo han surgido de las necesidades que se
han ido planteando a diversas civilizaciones que nos han precedido.

Hasta principios del s. XX, la historia se reducia al conocimiento cronologico de sus hechos,
a una sucesion lineal de los eventos en los que se destacaban las acciones gloriosas o
fracasadas de distintos personajes importantes con sus fechas clave. Los diferentes
acontecimientos historicos que se ensefian en la escuela, se han transmitido desde una
perspectiva positivista. Este enfoque positivista en la historia es criticado ya desde principios
del s. XX en Francia fundamentalmente, y Ferdinand Braudel es el primero en exponer la
existencia de mas de una dimension temporal en la historia. Para Braudel (Trepat y Comes,
1998), el tiempo cronoldgico es lo que denomina como “tiempo corto”, refiriéndose a €l
como un tiempo engafioso que no explica verdaderamente la magnitud de la historia.
También hace referencia a un “tiempo medio o coyuntura” que es mas largo que el anterior y
normalmente se relaciona con hechos de naturaleza econdmica y explica con mds precision
los hechos historicos. Por ultimo, habla de un “tiempo de larga duracion o estructura”. Con
estructuras se refiere a constantes de diversos tipos —econdmicas, psicologicas, sociales,
culturales...- que durante un periodo largo de tiempo imponen barreras o impedimentos para
que ocurra o se desarrolle algo. Este es el tiempo que mejor explica lo que ocurre socialmente
en distintas €pocas, pero a la vez, es al que menos importancia le otorgamos cuando
estudiamos historia.

Esta ultima dimension temporal ha adquirido mucha importancia en los ultimos afos y varios
autores como Michel de Vovelle o Labrousse (Dominguez, 2004), insisten en la necesidad de
conocerlo para poder comprender la historia.

Por tanto, el tiempo historico podria ser definido, dentro de la epistemologia historica de
comienzos del s. XXI, como la simultaneidad de duraciones, movimientos y cambios
diversos que se dan en una colectividad humana a lo largo de un periodo determinado (Cruz,

2004, p. 245).



b. El Aprendizaje Del Tiempo.

Aristoteles dedico un gran empefio al estudio del tiempo y se dio cuenta que, viéndolo por el
lado que se vea, presenta una profunda incertidumbre. Una parte del tiempo ha acontecido y
ya no es, y otra esta por venir pero aun no es: /el tiempo es o no es? Entonces ;en qué parte
nos encontramos nosotros?, porque aparentemente somos —existimos— Si decimos que
existimos en el ahora — que parece ser el limite entre el pasado y el futuro, es decir que en ¢l
no hay nada de pasado ni de futuro—, este ahora deberia ser parte del tiempo. Una de las
primeras definiciones del término se le atribuye al filésofo Aristoteles (384-322 a.C)
diciendo: el tiempo es el nimero o medida del movimiento segun el antes o después.
Para Platon, maestro de Aristoteles, el tiempo es la imagen maévil de la eternidad, es decir, el
tiempo no es externo a la mente sino que supone una forma de conocimiento que, de alguna
forma, es innata para el ser humano desde el nacimiento. Aqui tendra uno de sus apoyos la
psicologia cognitiva que, actualmente, explica el aprendizaje de la nocion de tiempo como
una proyeccion desde dentro del alma.
A partir de las visiones de los griegos Aristételes y Platon, se ha ido conformando en la
historia occidental el concepto de temporalidad. Son muchos los personajes que han
reflexionado acerca del tiempo en diferentes épocas, como Tomdas de Aquino, Isaac Newton,
Kant o Einstein. Gracias a sus aportaciones, podemos intentar dotar de sentido eso que
queremos ensefiar y que sea comprendido por el alumnado. Aunque no es necesaria una
definicion completa del concepto tiempo para poder entender las numerosas acepciones a las
que puede referirse o incluir, si que tenemos que tener algunas ideas claras sobre el tiempo en
general para luego poder pasar a las propuestas didacticas.
La primera gran obra sobre la percepcion del tiempo y la construccion de las nociones
temporales en la infancia se debe a Piaget (Pages y Santisteban, 2010). Piaget organizé por
primera vez una teoria global de desarrollo del concepto de tiempo en el aprendizaje humano,
a partir de tres estadios, que corresponden al tiempo vivido, al tiempo percibido y al tiempo
concebido (Anexo 1), que también se han interpretado como tiempo personal, tiempo social y
tiempo historico. Su vision constructivista del aprendizaje ha sido criticada por un cierto
mecanicismo a la hora de plantear la adquisicion de la temporalidad a una edad determinada.
e Tiempo vivido: corresponde a las experiencias directas de la vida. El nifio no
distingue de forma clara el orden temporal, ni las duraciones. El nifio va construyendo

poco a poco su concepto del tiempo a través de experiencias propias (es hora de



comer, es el momento de jugar o de ir al colegio, mi cuerpo va cambiando...)
Partiendo de esta experiencia vivida iremos construyendo de forma didactica el
tiempo percibido.

e Tiempo percibido: la percepcion del tiempo, a veces es posible por medio del
espacio, por ejemplo, observando como pasa la arena en el reloj o como se mueven
las manecillas de un reloj.

e Tiempo concebido: corresponde a experiencias mentales que prescinden de
referencias concretas (tiempo de las matematicas). A partir de los 12 afios
aproximadamente, ya se debe insistir en el tiempo concebido, tanto en las operaciones
matematicas para medir los tiempos de la historia como en las duraciones, ritmos y
simultaneidades. Especialmente, es en esta etapa cuando como docentes, no tenemos
que olvidar que la trasmision de la historia debe de ser significativa y para ello hay
que procurar que los hechos se asocien a recuerdos y experiencias vividas y conocidas

por los alumnos (Alonso, 2010).

Paul Fraisse (1967) indagd en los factores que influyen en la percepcion del tiempo. Por
ejemplo, en el simple deseo de que el tiempo pase, en el aburrimiento, la espera o la prisa
como factores decisivos en nuestra percepcion del tiempo.

En general no se ha hecho un buen uso de las teorias de Piaget, ya que se han aplicado de
manera mecanica a la ensefianza de la historia (Calvani, 1988). Las criticas son diversas. En
primer lugar, se considera que debe apreciarse mdas la importancia del lenguaje en la
construccion de una narracion temporal. Se ha demostrado, por ejemplo, que con materiales
narrativos bien estructurados los niflos y nifias reconocen mejor una estructura temporal
logica (Stein y Glenn, 1982). Algunas investigaciones demuestran que la velocidad no tiene
un papel fundamental en la formacion de la nocién de tiempo (Montagero, 1984). La
temporalidad se adquiere a partir de la comprension progresiva de su estructura conceptual
(Friedman, 1982). Pero la mayoria de investigaciones didacticas y psicologicas avanzan poco
en este camino. Un gran nimero de trabajos se han destinado a establecer la edad de
adquisicion de la cronologia, pero se sabe muy poco de las relaciones entre las vivencias
sobre la temporalidad y el aprendizaje del tiempo historico.

Algunos trabajos han demostrado que los nifios y niflas de siete afios ya dominan
determinadas categorias temporales, como ordenar la secuencia de las edades de los
miembros de su familia (Thornton y Vukelich, 1988). Otras investigaciones muestran la

importancia que da el profesorado a la cronologia, como un aspecto fundamental de la



ensefianza de la historia, pero al final de la escolaridad obligatoria el alumnado no la domina
(Pages, 1999). El profesorado considera que el aprendizaje de la cronologia es dificil, pero,
en cambio, algunas investigaciones reconocen la capacidad del alumnado para identificar o
explicar los cambios (Lautier, 1997).

Parece que al finalizar la escolaridad obligatoria los aprendizajes del alumnado sobre la
historia estdn formados por una serie de elementos aislados, hechos, personajes y fechas, y
algunos topicos sobre conceptos como descubrimiento, revolucion o progreso. Es como un
cajon donde lo guardamos todo mezclado, donde tenemos una gran cantidad de objetos
desorganizados, algunos de los cuales no sabemos ni tan solo que los poseemos o no sabemos
con qué relacionarlos. El aprendizaje del tiempo historico puede ayudar a estructurar el
conocimiento sobre la historia si se realiza teniendo en cuenta consideraciones como las

siguientes:

a) La escuela debe superar la ensefianza de una historia, que representa el tiempo
histérico como una acumulacion de datos y fechas.

b) El aprendizaje del tiempo historico debe basarse en las relaciones entre pasado,
presente y futuro, a nivel personal y social.

c) La ensefianza de la historia ha de partir del tiempo presente y de los problemas del
alumnado, para poder formar en valores democraticos.

d) Se deben cuestionar las categorias temporales que se presentan como categorias
naturales, cuando son construcciones sociales.

e) No sbélo debemos ensefiar una determinada periodizacion, sino que también debemos
ensenar a periodizar.

f) La cronologia debe ensenarse relacionada con una serie de conceptos temporales
basicos, como el cambio, la duracion, la sucesion, los ritmos temporales o las
cualidades del tiempo histoérico.

g) Los conceptos temporales actian como organizadores cognitivos, tanto en los
acontecimientos de la vida cotidiana como en el proceso de comprension de la
historia.

h) El pensamiento temporal estd formado por una red de relaciones conceptuales, donde
se sitian los hechos personales o historicos de manera mas o menos estructurada.

(Pages Blanch y Santisteban Fernandez, 2010, p. 285-286)
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Actualmente existen diferentes propuestas que comienzan a caminar en esta linea, pero
todavia dominan las ensefianzas basadas en una racionalidad positivista y en una concepcion
lineal del tiempo histérico. Una propuesta en la linea que planteamos la realizé Cooper
(2002) para la educacion infantil y primaria. Propone trabajar los siguientes aspectos del
tiempo histérico: la medida del paso del tiempo; las secuencias cronoldgicas; la duracion; las
causas y las consecuencias de los cambios; las diferencias y las semejanzas entre el pasado y
el presente; el lenguaje del tiempo; por ultimo, el concepto de tiempo que los nifios y nifias

estan construyendo.

c. La Metodologia Ludica Como Estrategia De
Aprendizaje: Gamificacion y ABJ.

Un autor que ayuda a contextualizar la importancia del juego en la sociedad es Johan
Huizinga, quien analizé la relacion entre el juego y el ser humano desde una perspectiva
social y cultural. Para Huizinga el juego es una:

Accion u ocupacion libre que se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segin unas reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accidn que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un
sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de ‘ser de otro modo’ que en la
vida corriente (Huizinga, 1939, p. 53).

Un concepto interesante de la obra de Huizinga es el Circulo Magico (Anexo 2). Con este
nombre, Huizinga describe que toda experiencia lidica tiene unos limites espaciales. Estos
limites separan el mundo del juego del mundo exterior. Quien decide jugar, debe entrar
voluntariamente en este circulo magico. Dentro, hay establecidas unas reglas que hay que
cumplir y que son muy diferentes de las reglas sociales convencionales que se pueden
encontrar fuera de este circulo magico. Dentro de este circulo, el jugador o jugadora puede
tomar decisiones significativas que tendran influencia en el desarrollo del juego. Esto hara
que el usuario o usuaria tenga sensacion de autonomia, otra de las caracteristicas que definen
el circulo mégico. Y, en esta toma de decisiones, el error estd permitido, lo que provoca que
las personas que se encuentran dentro del circulo magico puedan explorar todas las

posibilidades que son permitidas. Finalmente, la experiencia que tiene lugar dentro de este
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espacio debe ser divertida. Los limites del circulo mégico pueden ser fisicos o imaginarios y
son temporales (existen mientras dura la experiencia de juego).
Otro autor que hace aportaciones relevantes sobre el concepto de juego es Roger Caillois
(2001). Este autor considera que hay 6 caracteristicas basicas que definen un juego:
1. Es libre, no obligatorio; es, por tanto, una actividad voluntaria.
2. Esta separado de la rutina de la vida; ocupa su propio tiempo y su propio espacio.
3. Es incierto; esto quiere decir que los resultados del juego no se pueden predeterminar
e interviene la iniciativa del jugador o jugadora.
4. Es improductivo; no genera riqueza y, econdomicamente hablando, acaba igual que
empieza.
5. Se rige por reglas que cambian las leyes y los comportamientos normales y que los
jugadores han de seguir.
6. Implica realidades imaginarias que se pueden contraponer a la “vida real”.
Una definicidon que incluye el conjunto de elementos que deberia tener todo juego, y que
demuestra que es una actividad que supera el simple entretenimiento, podria ser la aportada
por Kapp, quien recoge las aportaciones de Salen y Zimmerman (2004), y Koster (2004),
afirmando que “Un juego es un sistema en el que los jugadores participan en un reto
abstracto, definido por reglas, interactividad y retroaccion, que se traduce en un resultado
cuantificable que a menudo provoca una reaccion emocional” (Kapp, 2012, 7).
Como manifestaba hace afios Garaigordobil (1992), hay multitud de estudios que demuestran
que el juego es una pieza clave en el desarrollo y el aprendizaje, pero a pesar de esas
evidencias, el juego es considerado por muchos adultos como una actividad de disfrute y de
distraccion, y en muchas escuelas Unicamente se utiliza de forma puntual —para rellenar
espacios de tiempo no programado— sin pensar en sus potencialidades didacticas, ni
considerar qué relacion mantiene con los objetivos de aprendizaje escolares.
En esta linea, Edo (2004), expresa que en la etapa de educacion infantil hay una conviccion
mas generalizada sobre la importancia que tiene el juego en el desarrollo de los nifios, pero en
cambio, cuando se produce el salto a la educacion primaria la metodologia tiende a cambiar
drasticamente, y se sustituye el tiempo de juego por tiempo de “trabajo serio”, manteniéndose
asi en el resto de etapas educativas. Este cambio se produce porque, desgraciadamente, se
entiende que el juego es una herramienta de entretenimiento y de diversion, dejando de lado
toda la vertiente educativa y de aprendizaje que conlleva. Por el contrario, se relaciona el
trabajo en el aula con la adquisicién de conocimientos a partir del esfuerzo, el rendimiento, la

productividad, etc. Como defiende Trujillo (2017), “el juego es consustancial al ser humano y
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forma parte de su aprendizaje, pero con frecuencia ha sido expulsado de la educacion formal,
relacionandolo solo con el momento de ocio” (p. 38).
Sin embargo, son muchos los autores (Vygotsky, 1978; Piaget, 1999) que han defendido que
el juego tiene un alto valor educativo que facilita la adquisiciéon de nuevos aprendizajes. Un
juego seleccionado correctamente contribuye a que los alumnos mejoren su atencion,
memoricen, se esfuercen y aprendan, caracteristicas que tienden a atribuirse al “trabajo serio”
y que, con el juego, se pueden desarrollar de forma placentera y gratificante.
Los juegos normalmente generan estimulacion fisica o mental y, a menudo, ambas; ayudan a
adquirir habilidades practicas, sirven como ejercicio, tienen un rol educativo y contribuyen al
desarrollo y el equilibrio psicoldgico. Asimismo, Marin, Lopez Pérez y Barea (2015) afirman
que jugar es una manera de ejercitar la concentracion y, a la vez, despertar la curiosidad, que
es lo que empuja a aprender. Segiin estos mismos autores, se trata de una actividad completa
que engloba las areas de conocimiento: fisica, psiquica -provoca pensar, expresarse-, afectiva
-provoca sentimientos- y social -comporta relacionarse con otros-
Tal como expresaba César Coll (1988), el alumno debe tener una actitud favorable para
aprender significativamente. Es el principal protagonista de su aprendizaje y se deberia partir
de sus experiencias y de lo que sabe para fomentar que el aprendizaje le resulte significativo.
Para que el estudiante tenga un papel activo en el desarrollo de su proceso de aprendizaje
resulta imprescindible conectar con lo que le interesa, con lo que le motiva, con lo que forma
parte de su mundo y hoy, més que nunca, el juego forma parte de la actividad diaria de la
infancia y la juventud.
Tal como plantean Rodriguez y Santiago (2015), actualmente los docentes nos encontramos
ante una poblacion infantil y juvenil que pasa mucho tiempo jugando e interactuando, sobre
todo, con la tecnologia. Son grandes consumidores de videojuegos y por ello algunos los
consideran la Generacion G, the gamers (Carstens y Beck, 2005). Este es un espacio que,
bien orientado, tiene un gran potencial educativo. Los docentes deberiamos ser el motor del
cambio metodologico capaz de aprovechar esas experiencias y orientarlas hacia la vertiente
del aprendizaje.

Cuando se usa el juego con finalidades educativas suele distinguirse entre el uso

ocasional de algun tipo de juego y lo que implica una propuesta mas compleja que

transforme la metodologia mediante la cual mejorar una determinada propuesta o

programacion didactica. Asi, podemos diferenciar:

e (Game Based Learning (GBL), o Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ).

e Gamification, o ludificacion, o gamificacion.
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Ambas alternativas pueden ser consideradas metodologias activas que utilizan la
potencialidad del juego, descrita anteriormente, para favorecer los aprendizajes.
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ).

Esta metodologia tiene como finalidad tltima utilizar juegos con el fin de aprender a
través de ellos. El juego se convierte en el vehiculo para realizar un aprendizaje o para
trabajar un concepto determinado. Mientras dura el juego, o al final de la partida, el
docente puede reflexionar en torno a lo que estd sucediendo en el juego y los
contenidos que se quieren trabajar.

La metodologia del ABJ no tiene limites y por ello es dificil de sistematizar. No
responde a una clasificacion concreta porque dependerd, siempre, de los contenidos
que se quieran trabajar y de como el profesorado sea capaz de relacionarlos con el
juego.

Todos los juegos comparten el objetivo de entretener. Desde los mas clasicos hasta los
mas modernos, desde los mas sencillos a los mas complejos, todos persiguen pasar el
tiempo de manera divertida a través de la competicion, la habilidad, el azar, la
estrategia,... La tipologia de los juegos es extraordinariamente diversa. Cuando
recurrimos a un juego de entretenimiento con finalidades educativas, deberiamos
tener en cuenta que:

e Cualquier juego puede ser util si se adapta a los objetivos propuestos.

e No es necesario que sea un juego considerado educativo. Aunque hay juegos
que han sido creados para ser utilizados en entornos académicos para provocar
aprendizajes, los juegos que se utilizan en el ABJ no es necesario que lo sean.

e Se puede utilizar directamente un juego que ya se encuentre en el mercado,
pero también se pueden utilizar juegos creados para una ocasion determinada.
También pueden ser tutiles juegos comerciales a los que se aplica alguna
pequeiia transformacion para adaptarlos a los objetivos perseguidos. (Cornella,

P., Estebanell, M. y Brusi, D., 2020, pp. 9-12)

Gamificacion.

La palabra gamification naci6 en 2002 de la mano de Nick Pelling, un desarrollador de juegos

britanico, refiriéndose al interés en aplicar conceptos de juego en las interfaces de usuario de

las aplicaciones que creaba para hacer las transacciones electronicas mas agradables y rapidas

(Pelling, 2011).

El término se mantuvo en desuso durante unos afios y, en 2010, Sebastian Deterding formulo

una de las primeras y mds reconocidas definiciones. Para ¢l “la gamificacion es el uso de
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elementos del disefio de juegos en contextos que no estdn relacionados con el juego”
(Deterding, Dixon, Khaled, y Nacke, 2011, p. 10).
El objetivo principal, cuando se utiliza la gamificacion, es que el usuario final tenga la
sensacion de estar viviendo una experiencia de juego.
A diferencia del ABJ, gamificar consiste en construir un escenario donde los
participantes se convierten en los auténticos protagonistas y donde avanzan para
lograr un reto propuesto utilizando algunos de los elementos de juego que se han
mencionado anteriormente. Suele tratarse, ademas, de un tipo de experiencia que se
prolonga en el tiempo, que se aplica a largo plazo. (Cornella, P., Estebanell, M. y
Brusi, D., 2020, p. 12)
Kapp, define la gamificacion en la docencia como “una aplicacion cuidadosa y considerada
del pensamiento de juego para resolver problemas y fomentar el aprendizaje utilizando todos
los elementos de juego que sean adecuados” (Kapp, 2012, p. 15). Cornella Canals y
Estebanell (2017, p.2) concluyen que “la gamificacion consiste en disefiar experiencias de

aprendizaje para que sean vividas como un juego”.

5. Propuesta De Intervencion.

a. Justificacion.

Esta propuesta tiene como objetivo despertar el interés del alumnado por las Ciencias
Sociales, concretamente por la Prehistoria, a través de elementos del juego y sistemas de
recompensa (Gamificacion) y juegos propiamente dichos (ABJ).

Para trabajar la Gamificacion, la profesora ha creado un triptico grupal sobre la evolucion del
ser humano (Australopithecus, Homo Habilis, Homo Erectus, Homo Sapiens
Neanderthalensis y Homo Sapiens Sapiens), en el que el alumnado tendra que conseguir una
serie de pegatinas que se les proporcionardn como recompensa por la actitud y el
comportamiento de los miembros del grupo durante las sesiones. Dichas pegatinas, tendran
informacion acerca del antepasado del ser humano correspondiente, como caracteristicas
fisicas, modo de vida, alimentacion, utilizacién de herramientas y otros instrumentos y
utensilios, etc. Estos contenidos no pertenecen a esta unidad ni a este curso, sino a cursos
superiores de la etapa de Educacion Primaria e incluso de Educacion Secundaria Obligatoria

(E.S.0O.) motivo por el cudl no se van a evaluar. Sin embargo, el objetivo es llamar la atencion
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y despertar el interés del alumnado por el tema, de tal forma que “aprendan por aprender”, es
decir, que adquieran dichos contenidos sin darse cuenta y quieran saber mas sobre ello por
gusto y no por obligaciéon ni por la presion de ser evaluados. Ademads, servira como una
introduccion de los contenidos, facilitando asi su adquisicion en los cursos posteriores.

Por otro lado, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), como su propio nombre indica, se
trabajarad con una serie de juegos personalizados para el tema de la Prehistoria por la propia
profesora.

También se trabajard la Gamificacion a través de una linea del tiempo sobre la Prehistoria. El
alumnado participara en los juegos y segun su actitud, comportamiento, participacion, trabajo
individual y grupal y resultados, recibird una serie de fotografias, imagenes y textos con
informacion sobre la siguiente etapa de la Prehistoria. Por ejemplo, si estamos en el apartado
1, “La historia y sus fuentes”, las fotografias, imagenes y textos seran del apartado 2, “El
Paleolitico”. Esto servira como una introduccion al siguiente apartado, de tal forma que no se

partird desde cero en cuanto a los contenidos se refiere.
b. Contexto.

Esta propuesta de intervencion se ha llevado a cabo durante el desarrollo del Practicum II del
Grado en Educacion Primaria, en el colegio Sagrada Familia Hijas de Jests. Es un colegio de
caracter concertado (excepto el primer ciclo de Educacion Infantil y Bachillerato que son de
caracter privado), perteneciente a la Fundacion Educativa Jesuitinas, ubicado en Valladolid.
Los alumnos proceden de distintas zonas de la ciudad, constatdndose un aumento de escolares
procedentes de barrios periféricos como Las Delicias y Pinar de Jalon. El nivel
socio-economico y cultural de los alumnos es medio y medio-bajo, en relacién con el tipo de
profesion y trabajo de los padres.

Por otro lado, respecto al contexto del aula de intervencion, en este caso 4°A, la clase estaba
formada por 26 alumnos, 14 nifios y 12 nifias (con edades comprendidas entre los 9 y 10
afios). Entre ellos, habia un alumno con Trastorno del Espectro Autista (TEA), una alumna
con Dificultades de Aprendizaje (DA) (especialmente en Lengua y Matematicas) y una
alumna que tenia suspensa la asignatura de Matematicas de cursos precedentes. Estaban
distribuidos en 7 grupos, 5 de 4 alumnos y 2 de 3 (Anexo 3). El alumno con TEA y la alumna

con DA siempre estaban en los grupos de 4 alumnos.
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¢. Planteamiento Didactico.

I. Objetivos Didacticos.

Descubrir la Historia, sus fuentes y la medida del tiempo histérico.

Enumerar las edades de la Historia y ordenarlas cronoldgicamente.

Definir el Paleolitico y las formas de vida de ese periodo.

Explicar los cambios fundamentales de la revolucion neolitica, la evolucion
tecnologica y la forma en que condiciond la forma de vida.

Explicar las principales caracteristicas de la Edad de los Metales y la forma de vida.
Identificar las principales manifestaciones artisticas de cada periodo de la historia.
Considerar la importancia del conocimiento de la Historia.

Organizar con eficiencia su trabajo tanto individualmente como en grupo.

II. Contenidos.

Los contenidos de esta propuesta de intervencion, correspondientes a la nueva ley educativa

LOMLOE, son los siguientes:

2. Sociedades en el tiempo.

El tiempo historico. Nociones temporales y cronologia. Ubicacion temporal de las
grandes etapas historicas en ejes cronologicos.

La accidon de mujeres y hombres como sujetos en la historia. Interpretacion del papel
de los individuos y de los distintos grupos sociales, relaciones, conflictos, creencias y
condicionantes en la Prehistoria.

Las expresiones artisticas y culturales prehistéricas y de la antigiiedad y su
contextualizacion histdrica desde una perspectiva de género. La funcion del arte y la

cultura en el mundo de la Prehistoria y la Edad Antigua.

III. Criterios De Evaluacion.

Los criterios de evaluacién de esta propuesta de intervencion, correspondientes a la nueva

ley educativa LOMLOE, son los siguientes:

17



- 5.1 Identificar hechos del entorno social y cultural de la Prehistoria, empleando las
nociones de causalidad, simultaneidad y sucesion. (CCL3, STEM2, STEM4, CC1)

- 5.2 Conocer personas, grupos sociales relevantes y formas de vida de la sociedad de la
Prehistoria, incorporando la perspectiva de género, explorando diferentes fuentes y

recursos. (CCL3, STEM4, CPSAA4, CC1, CC3, CCEC1)

IV. Competencias Clave.

Las competencias que se persiguen con este Trabajo de Fin de Grado son:
Los competencias clave de esta propuesta de intervencion, correspondientes a la nueva ley
educativa LOMLOE, son los siguientes:

a) Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL).
La competencia en comunicacion lingiiistica es la habilidad de identificar, comprender,
expresar, crear € interpretar conceptos, pensamientos, sentimientos, hechos y opiniones de
forma oral (escuchar y hablar) en las distintas disciplinas y contextos. Esto implica
interactuar eficazmente con otras personas, de manera respetuosa, €tica, adecuada y creativa
en todos los posibles ambitos y contextos sociales y culturales, tales como la educacion y la
formacion. El desarrollo de esta competencia constituye la base para el pensamiento propio y
para la construccion del aprendizaje posterior en todos los &mbitos del saber.

b) Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria

(STEM).

De sus siglas en inglés “Science, Technology, Engineering & Mathematics”, la competencia
STEM integra la comprension del mundo, junto a los cambios causados por la actividad
humana, para transformar el entorno a partir de la responsabilidad de cada individuo como
ciudadano. Asi, la competencia matematica es la habilidad de desarrollar y aplicar la
perspectiva y el razonamiento matematicos, junto a sus herramientas de pensamiento y
representacion, al objeto de describir, interpretar y predecir distintos fendmenos que permitan
resolver problemas en situaciones cotidianas. La competencia en ciencia es la habilidad de
comprender y explicar el mundo natural y social utilizando un conjunto de conocimientos y
metodologias, para asi poder interpretar, conservar y mejorar el mundo natural y el contexto
social. La competencia en tecnologia e ingenieria comprende la aplicaciéon de los
conocimientos y metodologias propios de las ciencias en respuesta a lo que se percibe como
deseos o necesidades humanos en un marco de seguridad, responsabilidad y sostenibilidad.

¢) Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA).
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La competencia personal, social y de aprender a aprender es la habilidad de reflexionar sobre
uno mismo, gestionar el tiempo y la informacion eficazmente, colaborar con otros de forma
constructiva, mantener la resiliencia y gestionar el aprendizaje y la carrera propios. Incluye la
habilidad de hacer frente a la incertidumbre y la complejidad, adaptarse a los cambios, iniciar,
organizar y persistir en el aprendizaje, expresar empatia y gestionar los conflictos en un
contexto integrador y de apoyo.
d) Competencia ciudadana (CC).
La competencia ciudadana es la habilidad de actuar como ciudadanos responsables y
participar plenamente de forma responsable y constructiva en la vida social y civica,
basadndose en la comprension de los conceptos y fenomenos basicos relativos al individuo, a
la organizacion del trabajo, a las estructuras sociales y culturales, asi como al conocimiento
de los acontecimientos mundiales.
e) Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC).
La competencia en conciencia y expresion culturales implica comprender y respetar
diferentes formas en que las ideas, las emociones y el significado se expresan de forma
creativa y se comunican. Implica esforzarse por comprender, desarrollar y expresar las ideas
propias y un sentido de pertenencia a la sociedad o de desempefiar una funciéon en esta en
distintas formas y contextos.
Las competencias especificas que se persiguen con este Trabajo de Fin de Grado son:
- 5. Observar, comprender e interpretar continuidades y cambios del medio social y
cultural, analizando relaciones de causalidad, simultaneidad y sucesion, para explicar
y valorar las relaciones entre diferentes elementos y acontecimientos y asumir un
compromiso responsable frente a retos futuros.
Conocer y comprender las caracteristicas de las diferentes sociedades a lo largo del tiempo y
los roles que han desempefiado mujeres y hombres como protagonistas individuales y
colectivos de la historia ha de servir al alumnado para relacionar las diferentes épocas e
identificar las acciones y los hechos mas relevantes en cada una de ellas. Los elementos y
manifestaciones culturales de cada sociedad son la expresion de complejas relaciones
econdmicas, sociales y politicas, asi como de los valores, creencias e ideas que las sustentan,
de su diversidad, del talento de sus integrantes y su relacion con otras culturas. Conocer y
comprender esta red dinamica de interacciones es el trasfondo de toda interpretacion y
valoracion critica del pasado.
El conocimiento y la contextualizacion de eventos historicamente relevantes son esenciales

para que el alumnado comprenda la forma en la que el pasado contribuye en la configuracion
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del presente. La investigacion de tales acontecimientos, estableciendo relaciones de
causalidad, simultaneidad y sucesion entre ellos e identificando los aspectos mas dindmicos y
estables, permite a las personas una mayor y mejor comprension de si mismo y de sus
relaciones y le sitia en una posicion Optima para adoptar una actitud objetiva y analitica con
respecto al presente y para poder asumir un compromiso responsable y consciente frente a los

retos del futuro.
V. Indicadores De Logro.

Los indicadores de logro que se persiguen con este Trabajo de Fin de Grado son:
5.1 Identificar hechos del entorno social y cultural de la Prehistoria, empleando las nociones
de causalidad, simultaneidad y sucesion. (CCL3, STEM2, STEM4, CC1)

- Conoce fechas y acontecimientos historicos importantes relacionados con la

Prehistoria.

- Define conceptos basicos relacionados con la Historia y la Prehistoria.

- Identifica las unidades de medida del tiempo histérico y su significado.

- Conoce el significado de las abreviaturas a.C. y d.C.

- Sitta las edades historicas en una linea del tiempo.
5.2 Conocer personas, grupos sociales relevantes y formas de vida de la sociedad de la
Prehistoria, incorporando la perspectiva de género, explorando diferentes fuentes y recursos.
(CCL3, STEM4, CPSAA4, CC1, CC3, CCEC1)

- Conoce las formas de vida de las distintas etapas de la Prehistoria.

- Conoce las herramientas e inventos de las distintas etapas de la Prehistoria.

- Valora el arte prehistoérico.

d. Metodologia.

I. Temporalizacion.

Esta propuesta de intervencion se llevo a cabo en el tercer trimestre del curso 2023-2024.
Tiene cuatro sesiones distribuidas a lo largo de cuatro semanas, concretamente desde la cuarta
semana de abril hasta la cuarta semana de mayo, tal como se indica en las siguientes tablas.
Cada una de las sesiones tiene una duracion de dos horas. Por un lado, en la primera parte de

la sesion (cuya duracion es de una hora), se aborda la parte tedrica, es decir, se explican los
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contenidos del apartado 1, 2, 3 o 4 (la historia y sus fuentes, el Paleolitico, el Neolitico, o la
Edad de los Metales, respectivamente) segin corresponde (Anexos 4, 5, 6, 7 y 8). Por otro
lado, en la segunda parte (cuya duracion también es de una hora), se aborda la parte practica,
es decir, se realiza la actividad correspondiente a dicho apartado. Entre la primera y la
segunda parte de la sesion, tienen uno o varios dias para repasar los contenidos impartidos y

asi pueden participar activamente en las actividades que se realizan en la segunda parte.

Horario del alumnado de 4°A E.P.

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
9:15 . EDUCACION ,
MATEMATICAS ) LENGUA LENGUA INGLES
10:15 FiSICA
10:15 . .
oS SCIENCE LENGUA MATEMATICAS MUSICA SCIENCE
11:15 ; EDUCACION .
ARTS INGLES . MATEMATICAS LENGUA
11:45 FisicA
11:45
15 RECREO RECREO RECREO RECREO RECREO
12:15 ) EDUCACION
LENGUA RELIGION SOCIALES SOCIALES ,
13:15 FiSICA
13:15 ) , .
115 LENGUA MATEMATICAS ARTS INGLES MATEMATICAS
Temporalizacion del mes de abril:
LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
1 2 3 4 5
8 9 10 11 12
15 17 18 19
22 24 25 26
SESION 1
(1 h)
29 30

Temporalizacion del mes de mayo:
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LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
2 ) 3
SESION 1
(1 hora)
6 7 10

15 . 16 . 17
SESION 3 SESION 3
(1 hora) (1 hora)
20 21 22 ) 23 ) 24
SESION 4 SESION 4
(1 hora) (1 hora)
27 28 29 30 31
SESION ACTIVIDAD
1 Viajeros en el tiempo: Mision Paleolitico.

Desafio cavernicola.

3 A, B, C... N de jNeolitico!

4 Trivial prehistdrico.

II. Espacios.

El espacio en el que se ha desarrollado esta propuesta de intervencidon es, como he
mencionado anteriormente, el centro educativo de mi Practicum II, el colegio Sagrada
Familia, mas conocido como Jesuitinas. Esta propuesta se llevo a cabo en 4°A, por lo que el
espacio en el que se realizaron todas las sesiones y actividades fue el aula habitual de trabajo

de esta clase.
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I11. Recursos, Materiales.

Los materiales que se utilizan a lo largo del desarrollo de esta propuesta de intervencion son
de los que dispone el alumnado y el aula habitual de trabajo: lapices, gomas, boligrafos,
pinturas, rotuladores, tijeras, pegamento, etc. El resto de materiales son proporcionados por la
propia profesora: carta, pistas, carteles, plantillas, trivial, papel continuo, imagenes y
fotografias, triptico, pegatinas, etc.

En cuanto a los recursos, se utilizan videos de youtube sobre la Prehistoria y sus etapas, un
quiz sobre el Paleolitico, un pasapalabra sobre el Paleolitico y el Neolitico y un Trivial sobre
el Paleolitico, el Neolitico y la Edad de los Metales.

Todos los materiales y recursos han sido creados por la propia profesora.

IV. Secuencia De Las Sesiones Y Actividades.

Como he comentado anteriormente en este mismo apartado, esta propuesta de intervencion
tiene cuatro sesiones, con una duracion de ocho horas (dos cada sesion).

La profesora proporciona a cada grupo un triptico de la evolucion del ser humano
(Australopithecus, Homo Habilis, Homo Erectus, Homo Sapiens Neanderthalensis y Homo
Sapiens Sapiens). Empiezan por el primero, el Australopithecus, y evolucionan
progresivamente, en funcion de su actitud y comportamiento. Al final de cada una de las
partes de las sesiones, reciben unas pegatinas si la actitud y el comportamiento de todos los
miembros del grupo es positivo. En caso de ser negativo, por parte de uno o varios miembros
del grupo, reciben menos pegatinas que el resto. Cuando tienen todas las pegatinas del
Australopithecus, evolucionan al homo habilis y asi sucesivamente hasta completar el
triptico.

En cuanto a la segunda parte de las sesiones, es decir, la parte practica, realizan una actividad,
que es un juego, por parejas o grupos. En funcion de la actitud, el comportamiento, la
participacion y los resultados del juego, la profesora proporciona fotografias, imagenes y
textos con informacion sobre el siguiente apartado de la unidad. Asi, al final de la sesion,
pueden realizar entre todos una linea del tiempo de la Prehistoria, que sirve como

introduccion al siguiente apartado y como repaso una vez esté terminado.

SESION 1 Viajeros en el tiempo: Mision Paleolitico.

23



Temporalizacion y duracion

2 horas (1 hora el 25 de abril y 1 hora el 2

de mayo).

Materiales y recursos

% Libro de texto (Anexos 4, 5, 6, 7'y
8).

% Cuaderno de trabajo de la
asignatura.

% Ordenador, pantalla digital vy
proyector.

% Video de youtube. (Anexo 53)

% Triptico de la evolucion del hombre
y pegatinas. (Anexos 9, 10, 11, 12,
13, 14, 15y 16)

% Papel continuo y fotografias e
imagenes del Paleolitico. (Anexos
17,18, 19, 20, 21 y 22)

% Carta para el alumnado de 4°A.
(Anexo 32)

% Carteles para las pruebas. (Anexos
33y 34)

% Plantillas y pistas para las pruebas.
(Anexos 35, 36,37,38,39y40)

Desarrollo

25 de abril (1* parte)
En la primera parte de la sesion, el
alumnado visualiza un video de youtube
como introduccion a la Prehistoria (Anexo
53). Posteriormente, se explica la teoria del
primer apartado de la unidad, “La historia y
sus fuentes”.

2 de mayo (2% parte)
En la segunda parte de la sesion, el delegado
lee una carta enviada por un grupo de

cientificos e historiadores quienes piden

24



ayuda al alumnado de 4°A para resolver una
serie de pruebas. Posteriormente, el
alumnado se distribuye en seis grupos,
cuatro de cinco alumnos y uno de seis. Hay
seis pruebas, distribuidas en seis mesas por
todo el aula (Anexos 46, 47, 48, 49, 50 y
51). Cada grupo se coloca en una mesa. En
cada una de ellas hay seis plantillas, una
para cada grupo, y una pista que pueden
utilizar si no son capaces de resolver la
prueba por ellos mismos. Cuando terminan
la prueba,

todos los grupos rotan a la vez hacia la
siguiente, y asi sucesivamente hasta que
todos los grupos han hecho todas las

pruebas.

2 horas (1 hora el 8 de mayo y 1 hora el 9 de

Temporalizacion y duracion
mayo).

% Libro de texto (Anexos 4, 5,6, 7'y
8).

% Cuaderno de trabajo de la
asignatura.

Materiales y recursos % Ordenador, pantalla digital vy
proyector.

% Video de youtube. (Anexo 54)

% Triptico de la evolucion del hombre

y pegatinas. (Anexos 9, 10, 11, 12,
13, 14, 15y 16)
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% Papel continuo y fotografias e
imagenes del Neolitico. (Anexos 23,
24,25,26y27)

% Quiz Genially del Paleolitico.
(Anexo 57)

% Plantilla Quiz. (Anexos 41, 42 y 43)

Desarrollo

8 de mayo (1* parte)
En la primera parte de la sesion, el
alumnado visualiza un video de youtube
como introduccion al Paleolitico (Anexo
54). Posteriormente, se explica la teoria del
segundo apartado de Ila wunidad, “El

Paleolitico™.

9 de mayo (2% parte)
En la segunda parte de la sesion, el
alumnado se distribuye por parejas.
Posteriormente juegan a un Quiz, que sirve
de repaso del Paleolitico. El alumnado tiene
que contestar a las preguntas del Quiz en
una plantilla que les proporciona la
profesora. Es ella quién va respondiendo a
las preguntas desde el ordenador, en funcion

de lo que diga la mayoria.

SESION 3

A, B, C... N de, jNeolitico!

Temporalizacion y duracion

2 horas (1 horael 15 de mayoy 1 horael 16

de mayo).

Materiales y recursos

% Libro de texto (Anexos 4, 5, 6, 7'y
8).
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% Cuaderno de trabajo de la
asignatura.

% Ordenador, pantalla digital y
proyector.

% Video de youtube. (Anexo 55)

% Triptico de la evolucion del hombre
y pegatinas. (Anexos 9, 10, 11, 12,
13,14, 15y 16)

% Papel continuo y fotografias e
imagenes de la Edad de los Metales.
(Anexos 28, 29,30y 31)

% Pasapalabra Neolitico. (Anexo 58)

% Plantilla Pasapalabra. (Anexos 44 y
45)

Desarrollo

15 de mayo (1" parte)
En la primera parte de la sesion, el
alumnado visualiza un video de youtube
como introduccién al Neolitico (Anexo 55).
Posteriormente, se explica la teoria del

tercer apartado de la unidad, “El Neolitico”.

16 de mayo (2% parte)
En la segunda parte de la sesion, el
alumnado se distribuye por parejas (las
mismas que las de la segunda sesion).
Posteriormente, juegan a un Pasapalabra
que sirve como repaso de los tres primeros
apartados (La historia y sus fuentes, El
Paleolitico y El Neolitico). El alumnado
tiene que contestar a las preguntas del
Pasapalabra en wuna plantilla que les
proporciona la profesora. Es ella quién va

respondiendo a las preguntas desde el
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ordenador, en funciéon de lo que diga la

mayoria.

SESION 4

Trivial prehistérico.

Temporalizacion y duracion

2 horas (1 hora el 22 de mayo y 1 hora el 23

de mayo).

Materiales y recursos

% Libro de texto (Anexos 4, 5, 6, 7'y
8).

% Cuaderno de trabajo de la
asignatura.

% Ordenador, pantalla digital vy
proyector.

% Video de youtube. (Anexo 56)

% Triptico de la evolucion del hombre
y pegatinas. (Anexos 9, 10, 11, 12,
13, 14,15y 16)

% Trivial: tablero, tarjetas y quesitos.

(Anexos 52y 59)

Desarrollo

22 de mayo (1" parte)
En la primera parte de la sesion, el
alumnado visualiza un video de youtube
como introduccion a la Edad de los Metales
(Anexo 56). Posteriormente, se explica la
teoria del cuarto apartado de la unidad, “La

Edad de los Metales”.

23 de mayo (2° parte)
En la segunda parte de la sesion, el
alumnado se distribuye en seis grupos,

cuatro de cinco alumnos y uno de seis (los
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mismos de la  primera  sesion).
Posteriormente, juegan un Trivial de la
Prehistoria, que sirve como repaso de toda
la unidad. Se juega como al Trivial original,
con la diferencia de que las preguntas son
sobre tres temas (el Paleolitico, el Neolitico
y la Edad de los Metales) y de tres colores
(amarillo-naranja, rosa-marron y
azul-verde), y los quesitos de seis colores
(amarillo, naranja, rosa, marrén, azul y
verde). Las tarjetas de color
amarillo-naranja son preguntas tipo test, las
rosa-marron son de completar la frase, y las
azul-verde son de verdadero y falso. De tal
forma que, para conseguir los quesitos
amarillo y naranja, hay que responder
correctamente a las tarjetas de color
amarillo-naranja, es decir, a las preguntas de

tipo test, independientemente del tema.

e. Evaluacion.

Los métodos de evaluacién que se utilizan en la Unidad Didactica de esta propuesta de

intervencion son la observacion y la rabrica.

Por un lado, en cuanto a la observacion, sera continua, es decir, se observara la actitud,

comportamiento, participacion, trabajo individual y grupal, etc. de cada alumno durante todas

las sesiones.

Por otro lado, en cuanto a la ribrica, se evaluara al final de la Unidad Didactica. Dicha

ribrica, recogerd los aspectos mencionados anteriormente en la observacion, ademas de otros

items relacionados con el tema de la Prehistoria en la siguiente tabla.
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Por tanto, si la mayoria de los aspectos e items son positivos, la evaluacion del alumno seré
positiva, y por el contrario, si la mayoria de aspectos e items son negativos, la evaluacion sera

negativa.

; , Observa
Items Si No .
ciones

Trabajo individual

Muestra una actitud y comportamiento positivos.

Muestra interés participando activamente en las

sesiones.

Demuestra autonomia y responsabilidad.

Sigue las indicaciones del profesor.

Trabajo grupal

Colabora y coopera en las tareas grupales (actividades,

juegos, etc.).

Muestra una actitud de escucha y respeto al resto de

miembros del grupo, teniendo en cuenta sus opiniones.

Participa activamente en la toma de decisiones del

grupo.

Se adapta a los tiempos establecidos.

Adquisicion de los contenidos

Conoce fechas 'y acontecimientos historicos

importantes relacionados con la Prehistoria.
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Define conceptos basicos relacionados con la Historia

y la Prehistoria.

Identifica las unidades de medida del tiempo historico

y su significado.

Conoce el significado de las abreviaturas a.C. y d.C.

Situa las edades historicas en una linea del tiempo.

Conoce las formas de vida de las distintas etapas de la

Prehistoria.

Conoce las herramientas e inventos de las distintas

etapas de la Prehistoria.

Valora el arte prehistorico.

6. Valoracion De La Propuesta.

a. Resultados De La Aplicacion.

Los resultados de esta propuesta de intervencion fueron positivos.
Desde el centro educativo en el que realicé el Practicum II, se me proporciond todo el
material y los recursos que necesite. Ademads, creé mi propio material y busqué mis propios

recursos, adecuados al tema elegido y a las actividades creadas.
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Las actividades eran adecuadas tanto para los contenidos de la unidad como para el nivel del
alumnado. Ademas, la duracion de las actividades fue la prevista. Los alumnos fueron muy
participativos, les gustaban las actividades que se salian fuera de lo comun y lo tradicional,
por lo que tuvieron mucho éxito. Ademas, la profesora preguntaba los contenidos impartidos
el dia anterior para repasar y que los alumnos participaran, demostrando sus conocimientos
sobre el tema. Cuando imparti la unidad, la mayoria no estaban estudiando a diario, sin

embargo, se sabian los contenidos mas importantes gracias a las actividades.
b. Oportunidades Y Limitaciones.

Estoy muy agradecida a Sonia, la profesora de la asignatura de Ciencias Sociales, que me di6
la oportunidad de poder llevar a la practica mi propuesta de intervencion sobre la Prehistoria
en el aula de 4°A.

Me ayudd en todo momento, tanto a la hora de darme consejos e ideas para las actividades,
como al ponerlas en practica, ayuddndome a preparar las sesiones.

Sin embargo, como he comentado anteriormente, la temporalizacion no fue la prevista.
Debido a la programacion de la asignatura y otras circunstancias e imprevistos ajenos a mi (el
retraso al impartir los contenidos de las unidades anteriores, fiestas nacionales, de la
comunidad y del colegio, y las pruebas de evaluacion de la Junta de Castilla y Leodn) la
propuesta de intervencion empez6 con dos semanas de retraso, tal y como se indica en la
siguiente tabla. De tal forma que no pude impartir la cuarta sesion ni la evaluacion de esta
propuesta. Tampoco pude terminar el triptico de la evolucion del ser humano ni llevar a la
practica la linea del tiempo de la Prehistoria. El primero, por falta de tiempo, y el segundo,
por recomendacion de Sonia. Me comentd que el alumnado estaba acostumbrado a hacer
esquemas sobre los contenidos de la unidad y que seria mejor que cada alumno hiciera,

individualmente, una linea del tiempo en su cuaderno de trabajo.

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
2 3
6 7 8 ) 9 ) 10
SESION 1 SESION 1
(1 hora) (1 hora)
14 15 : 16 : 17
SESION 2 SESION 2
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20 21 22 ) 23 ) 24
SESION 3 SESION 3
(1 hora) (1 hora)
27 28 29 ; 30 ; 31
SESION 4 SESION 4
( 1 hora) * ( 1 hora) *

* Sesiones no impartidas por la finalizacion del Practicum II.
7. Consideraciones Finales.

A lo largo de mi vida académica, las Ciencias Sociales, y en concreto la Historia, ha sido una
asignatura que me gustaba pero, al mismo tiempo, no se me daba bien. Al ser una asignatura
mas tedrica que practica, creia que solo podia aprender estudiando de memoria.

Los profesores que tuve a lo largo de las distintas etapas educativas no favorecieron que me
deshiciera de estos prejuicios e ideas preconcebidas. Seguian un proceso de
ensefianza-aprendizaje bastante tradicional.

Este fue el motivo por el que queria que el tema de mi Trabajo Final de Grado (TFG) fuera
de Ciencias Sociales, concretamente de una de las edades historicas (Prehistoria. Edad
Antigua, Edad Media, etc.). Creo que los temas relacionados con las edades historicas pueden
ser muy atractivos para el alumnado si se abordan desde la metodologia adecuada. Una
metodologia que llame la atencion del nifio y despierte su interés por el tema.

Fue entonces cuando mi tutor me propuso dos metodologias: la Gamificacion y el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). No estaba familiarizada con dichas metodologias, mas
alla de la formacion tedrica del Grado, pero me parecié muy interesante poder trabajar una
edad historica a través del juego.

Cuando llegué al centro educativo de mi Practicum II, me asignaron la clase de 4°A. Le
comenté a la profesora de Ciencias Sociales mi idea de crear una propuesta de intervencion
en el aula sobre una edad historica basada en dichas metodologias y me enseii6 el libro de
texto de la asignatura para proponerme la unidad de la Prehistoria.

Este Trabajo de Fin de Grado ha sido una gran oportunidad para mi. Por un lado, como
estudiante del Grado en Educacion Primaria, he podido profundizar en dos metodologias que

no habia visto llevadas a la practica, en un aula. Por otro lado, como futura docente, he
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podido profundizar en dos metodologias que en un futuro podré llevar a la practica en mi

propio aula.

Desde mi punto de vista, creo que ha sido una experiencia muy enriquecedora, tanto para mi,

como para el alumnado al que he impartido esta asignatura.

A\
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| FUERON LOS PRIMEROS PRIMATES BIPEDOS
SUS PATAS

EN AFRICA HACE 4 MILLONES DE ANOS|

1

EL TAMARO DE 5U CRANEO ERA MENOR
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o
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HOMO ERECTUS

J

HABITARON EN AFRICA HACE 1,5 MILLONES DE AROS

MIGRARON A ASIA Y EUROPA EL TAMARO DE SU CRANEO AUMENTO

/\/ﬂ\ﬁ“ﬁ:

AT

DOMINARON EL USO DEL FUEGO SE EXTINGUIERON HACE 500.000 AfIOS

FABRICARON HERRAMIENTAS CAZABAN ANIMALES

LOS MACHOS MEDIAN 1.8M Y LAS HEMBRAS 1.5M APROXIMADAMENTE
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© o0 0
- o0

il (LA

ERAN NOMADAS FABRICARON HERRAMIENTAS DE PIEDRA

MEDIAN 1.55M SU CUERFO ESTABA ADARTADO AL FRIO

ENTERRABAMN A SUS MUERTOS

CAZABAM AMIMALES ¥ RECOLECTABAN ALIMENTOS

Anexo 15




HABITARON AFRICA, ASIA, EUROPA, OCEANIA Y AMERICA

A ESTA ESPECIE PERTENECE EL SER HUMANO

800080

ﬁ

%’i@:

CAZABAN ANIMALES GRANDES EN GRUPO

PRACTICARON RITOS RELIGIOSOS

HICIERON LAS PRIMERAS MUESTRAS DE ARTE:

LAS PINTURAS ¥ ESCULTURAS RUPESTRES

Anexo 16
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EL PALEOLITICO COMENZO COM LA APARICION EM AFRICA
DE LOS PRIMEROS ANTEPASADOS DEL SER HUMANO.,

Anexo 17

LOS PRIMEROS HUMANOS ERAN NOMADAS, ES DECIR, VIAJABAN DE UN SITIO A OTRO.
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Anexo 18

SE ALOJABAN EN CUEVAS.
DOMINARON EL FUEGO.

Anexo 20

REALIZARON LAS PRIMERAS MUESTRAS DE ARTE
LAS PINTURAS RUPESTRES.

TALLARON LAS PRIMERAS HERRAMIENTAS.
(BIFAZ)

Anexo 21 Anexo 22
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- .

. i ——tl -
EM EL NEOLITICO SE HICIERON AVANCES ¥ DESCUBRIMIENTOS
QUE CAMBIARON EL MODO DE VIDA DE LA HUMANIDAD.

Anexo 23

AL PRODUCIR SUS PROPIOS ALIMENTOS, PUDIERON ABANDONAR EL NOMADISMO Y
CONSTRUIR POBLADOS ESTABLES. APARECIO ASi LA VIDA SEDENTARIA.

Anexo 24
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DESARROLLARON LA AGRICULTURA Y LA GANADERIA.
FUE UNA EPOCA DE GRANDES INVENTOS
(PIEDRA PULIDA, ARADO, CERAMICA, RUEDA, HORNO Y TELAR)

Anexo 25

APARECIEROM LAS PRIMERAS TUMBAS HECHAS CON ENORMES PIEDRAS.

[DGLMEN ]' APARECIERON LAS PRIMERAS TUMBAS HECHAS CON ENORMES PIEDRAS.
[MENHIR])

Anexo 26 Anexo 27

48



LA EDAD DE LOS METALES COMENZO CON EL DESARROLLO DE LA METALURGIA.

Anexo 28
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UTILIZABAN METALES BLANDOS PARA HACER DE JOYAS.
(COBRE)

Anexo 29
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UTILIZABAN METALES DUROS PARA FABRICAR HERRAMIENTAS Y ARMAS.

(BRONCE Y HIERRO)

Anexo 30
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APARECIERON NUEVOS TRANSPORTES.
(BARCO DE VELA Y CARRO CON RUEDAS)
VIVIAN EN PEQUENAS CIUDADES PROTEGIDAS POR MURALLAS Y GUERREROS.

Anexo 31

PagA 105 ALUMNOS DE U*A

Anexo 32 Anexo 33
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is decirles que son esos simbolos?
frarlos? ;A qué hacen referencia?

Anexo 34

PISTAT %,

Sisabemos que...

- M=1000 - X=10
- D=500 - V=§
- C=100 - I=%
- L=50

Anexo 35
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 PISTAZ %

- Planeta - Ser

- Evolucién - Ciencia
g\ - Humano - Tierra

Anexo 36

PISTAS %

2 i sabemos que las palabras son...

®, - Paleslitico - EdadMedia
g Neolitico - Edad Moderna
Edad de los metales - Edad contemporanea

)_\ Edad Antigua
B LN

Anexo 37
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 expresarlo con las unidades de medida?

PISTA & *,

Si sabemos que...

- imilenio=1000afios - 1década=10afios
.~ 1siglo=100afios - 1lustro=Safos

Anexo 38

Anexo 39
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Anexo 40

TICO

-
L
e

QUIZ

EL PALEOL

Nombres:

Pregunta N°1

B. Los primeros antepasados
del ser humano en Africa.

A. La escritura.

Pregunta N°2

B. Sedentarios.

pescar y coser.

L

B. Cazar

A. Némadas.

Pregunta N°3

A. Cazar, recolectar y pescar.

Anexo 41
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Anexo 42

Anexo 43
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PASAPALABRA:
PALEOLITICO Y NEOLiTIC

Nombres:

Anexo 44 Anexo 45

Anexo 46 Anexo 47
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Anexo 48

Anexo 49

“EN JESUE
TOpO LO
TeeNos
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Anexo 51
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% Anexo 53:
h : h?v=Sw- TxA =162 = LcHIlaGlz

9yaWE%3D
% Anexo 54: Combine & Organize ES Adobe Document Cloud (youtube.com

% Anexo 55: El Neolitico. Videos educativos para nifios (youtube.com)

% Anexo 56: La Edad de los Metales | Videos Educativos para Nifios (voutube.com

% Anexo 57: QUIZ PALEOLITICO (genially.com)
% Anexo 58: Ruleta de Palabras: PASAPALABRA: PALEOLITICO Y NEOLITICO

apla m

% Anexo 59:
https://www.canva.com/design/DAF04VAe2aY/GSbUSSLwcbRselfntUrkjg/edit?utm
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https://www.youtube.com/watch?v=Sw-SO3WTxAc&t=162s&pp=ygULcHJlaGlzdG9yaWE%3D
https://www.youtube.com/watch?v=Sw-SO3WTxAc&t=162s&pp=ygULcHJlaGlzdG9yaWE%3D
https://www.youtube.com/watch?v=HGoK_cWIMH4&t=34s&pp=ygULcEFMRU9MSVRJQ08%3D
https://www.youtube.com/watch?v=LBi2KLq8Fgs
https://www.youtube.com/watch?v=v6Uz3fq7KK4
https://view.genially.com/6644eb34a1b24000133627e4/interactive-content-quiz-paleolitico
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19214126-pasapalabra_el_paleolitico_y_el_neolitico.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19214126-pasapalabra_el_paleolitico_y_el_neolitico.html
https://www.canva.com/design/DAF04VAe2aY/GSbU85Lwc6RselfntUrkjg/edit?utm_content=DAF04VAe2aY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

content=DAF04VAe2aY &utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_so

urce=sharebutton
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https://www.canva.com/design/DAF04VAe2aY/GSbU85Lwc6RselfntUrkjg/edit?utm_content=DAF04VAe2aY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAF04VAe2aY/GSbU85Lwc6RselfntUrkjg/edit?utm_content=DAF04VAe2aY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

