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RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado se orienta hacia la creacion de recursos basados en el juego que
permitan aprender aspectos relativos al propio cuerpo mediante piezas presentes en el Museo
Anatomico de la UVa. Ademas, se considera la exposicion “Aprender anatomia hace un siglo”

y el desarrollo de las Funciones Ejecutivas.

En su desarrollo se ha partido del estudio del patrimonio, concretado en el Museo Anatémico
de la Universidad de Valladolid y aspectos vinculados a las Funciones Ejecutivas o el juego
para el disefio de una situacion de aprendizaje (en el marco de la ley educativa) dirigida a la
etapa de Educacion Infantil, contemplando una evaluaciéon de resultados. La metodologia
utilizada es el Aprendizaje Basado en el Juego y los participantes son 17 alumnos del 3° curso

del 2° ciclo de Educacion Infantil de un centro publico de la Comunidad de Madrid.

Finalmente, se establecen unas conclusiones que nos permiten afirmar la idoneidad del juego
de mesa en esta etapa para el trabajo de las Funciones Ejecutivas, el acercamiento al patrimonio

y el aprendizaje del propio cuerpo a partir de museos presentes en el entorno de los alumnos.

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje Basado en el Juego, Museo Anatdmico de la Universidad
de Valladolid y Educacion Infantil.



ABSTRACT

This Final Degree Project is oriented towards the creation of resources based on the game that
allow children to learn about their own body, through pieces present in the Anatomical Museum
of the UVa. In addition, the exhibition "Learning anatomy a century ago" and the development

of Executive Functions are considered.

In its development, it has started from the study of the heritage, concretized in the Anatomical
Museum of the University of Valladolid and aspects related to the Executive Functions or the
game for the design of a learning situation (within the framework of the educational law) aimed
at the Early Childhood Education stage with an evaluation of results. The methodology used is
Game-Based Learning and the participants are 17 students of the 3° year of the 2° cycle of Early
Childhood Education of a public centre in the Community of Madrid.

Finally, some conclusions are established that allow us to affirm the suitability of the board
game at this stage for the work of the Executive Functions, the approach to the heritage and the

learning of one's own body from museums present in the students' environment.

KEYWORDS: Game- Based Learning, Anatomical Museum of the University of Valladolid

and Preschool Education.
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1. Introduccion
El aprendizaje sobre el cuerpo humano ha sido objeto de interés desde el comienzo de los
tiempos hasta la actualidad. A lo largo de la historia, personajes como Leonardo da Vinci han
promovido la difusién del conocimiento cientifico, asociado de un modo evidente a las
producciones artisticas. En Espafia, grandes médicos y anatomistas como Juan Valverde de
Amusco o Santiago Ramoén y Cajal continuaron la unidn entre arte y ciencia originando un
conocimiento mas competo sobre la anatomia humana.
En el presente Trabajo de Fin Grado (en adelante TFG) se expondra el desarrollo y estudio de
una propuesta didactica para alumnos de 3-6 afios, cuyo eje central sea el juego, que permita
promover el desarrollo de las Funciones Ejecutivas (en adelante FE) y tome como referencia el
Museo Anatomico de Valladolid. A través de esta se pretende transmitir la importancia de
preservar el patrimonio, dando valor a los aprendizajes anatdmicos adquiridos durante siglos y
su divulgacion mediante diferentes recursos, gracias a los cuales se ha conformado la
concepcion actual de la anatomia humana.
A su vez, se prestara especial atencion a las relaciones establecidas entre el arte y la ciencia a
lo largo de la historia, mencionando tanto personajes como hechos relevantes y comprendiendo
también la necesidad de conservar el patrimonio para la transmision del conocimiento.
Dicha propuesta se implementard con los alumnos del 2° ciclo de Educacion Infantil, de un
colegio ubicado en la Comunidad de Madrid en una serie de sesiones de juegos individuales y
cooperativos, ademas de otros materiales didacticos, en las que los alumnos estaran en contacto
con la anatomia por medio del patrimonio conservado en el Museo Anatomico de la
Universidad de Valladolid (UVa, en adelante).
Tras la propuesta se procedera a su analisis, con el fin de estudiar las potencialidades del uso
de los museos y exposiciones como espacios y recursos didacticos trabajados a través del juego,
mas alla de las visitas o los talleres que se realizan en ellos.
Se trata, por tanto, de un proyecto que pone en contacto a los alumnos de Educacion Infantil
con la anatomia y su historia a través del patrimonio, aprendiendo con juegos creados a partir
de elementos del Museo de Anatomia de la Uva, que contribuiran, a su vez, al desarrollo de las

FE.

2. Objetivos
El presente trabajo surge de la pregunta: ;Se puede promover la valoracion y el cuidado del
patrimonio aproximando el Museo de Anatomia de la Universidad de Valladolid al segundo

ciclo de Educacion Infantil a través del juego, considerando las FE? En consecuencia, se



establece como planteamiento del problema: “el desarrollo y la implementacion de una
propuesta basada en juegos, que contemple las FE, vinculados a piezas o elementos presentes
en el Museo de Anatomia de la UVa, que permita valorar el patrimonio y adquirir aprendizajes

sobre el propio cuerpo”.
Se concreta como objetivo principal:

- Atendiendo al trabajo de las FE, a partir de piezas y/o elementos del Museo de Anatomia
de la Universidad de Valladolid, valorar el patrimonio y aprender sobre el propio cuerpo
a través de una propuesta de intervencion didactica basada en juegos para Educacion

Infantil.

Por ultimo, teniendo presente el objetivo principal, se pretende la consecucion de los siguientes

objetivos especificos:

- Conocer y valorar el Museo Anatémico de Valladolid de acuerdo con su potencial
didactico.

- Crear juegos que permitan trabajar piezas o elementos del Museo Anatémico de
Valladolid.

- Analizar los juegos desde la perspectiva de las FE.

- Implementar una propuesta didactica orientada a la utilizacion de los juegos
desarrollados.

- Evaluar los aprendizajes adquiridos a través del juego.

3. Justificacion

Este tema se ha escogido, entre otros motivos, por la posibilidad brindada de participar en el
Proyecto de Innovacion Docente del Museo Anatomico de la UVa, integrado por profesores de
diferentes departamentos de los Campus de Valladolid y Segovia (Anatomia, Psicologia e
Historia del Arte) y por una seleccion de alumnos pertenecientes a distintos cursos de grados
asociados a los departamentos mencionados anteriormente.

Ademas, en 2025 se celebra el 500 aniversario del nacimiento de Juan Valverde de Amusco,
médico y anatomista central durante el Renacimiento. A su vez, nos mueve el interés creciente
por las Ciencias Naturales y los modelos anatomicos didacticos en el ambito educativo, que ha
inspirado el tema y su estudio. Considero que, a través del conocimiento de la anatomia del
propio cuerpo se desarrolla un interés por la ciencia y otras disciplinas que promueve la

curiosidad por el aprendizaje del ser humano y el entorno que le rodea. En este sentido, debemos



reivindicar la presencia de las artes en el proceso de conocimiento de las ciencias, sin
entenderlas como disciplinas contrarias ni excluyentes. Ello nos permitira ampliar nuestra
concepcion enriqueciendo nuestra experiencia, al analizar un mismo tema desde diferentes
enfoques.

Al mismo tiempo, podemos establecer que la anatomia humana constituye un aspecto
unificador universal, comun a todos los seres humanos, independientemente de su origen. De
esta forma, trabajarlo desde la escuela contribuird a establecer puentes entre las personas
valorando las similitudes y diferencias (principalmente culturales) sobre el avance en el
conocimiento de la anatomia humana a lo largo del tiempo.

Por ultimo, aunque no es menos importante, el tema es relevante en la etapa de Educacion
Infantil, porque es necesario que los nifios desde edades temprana conozcan el propio cuerpo,
identificando capacidades y limitaciones propias, adquiriendo también hébitos de vida
saludable. Todo ello, contribuira al desarrollo integral, desde los ambitos: fisico, cognitivo,
afectivo-emocional y social.

En lo que respecta a las competencias del Titulo, el trabajo permite la adquisicion de las
competencias de Grado en Educacion Infantil establecidas en el Real Decreto 861/2010, de 2
de julio, por el que se modifica el Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, por el que se
establece la ordenacion de las ensenanzas universitarias oficiales. A continuacion, se presenta
una seleccion de las competencias, segun las establecidas por la Uva, que se relacionan con el
presente trabajo de un modo directo.

Tabla 1

Justificacion de las competencias

Competencias del titulo de Grado en Educacion Infantil Justificacion

1.- Adquirir conocimiento y comprension para la aplicacion | Esta competencia se

Generales

practica de:

a) Aspectos principales de terminologia educativa.

b) Caracteristicas psicoldgicas, socioldgicas y pedagogicas,
de caracter fundamental, del alumnado en las distintas etapas
y ensefnanzas del sistema educativo.

c) Objetivos, contenidos curriculares y criterios de
evaluacion, y de un modo particular los que conforman el

curriculum de Educacion Infantil.

trabaja en el desarrollo
del  documento  al
considerar el
planteamiento de una
situacion de aprendizaje
de acuerdo con los
elementos propios de la

programacion.




d) Principios y procedimientos empleados en la practica
educativa.

e) Principales técnicas de ensefianza-aprendizaje.

f) Fundamentos de las principales disciplinas que
estructuran el curriculum de Infantil.

g) Rasgos estructurales de los sistemas educativos.

2.- Desarrollar habilidades que formen al estudiante para:

a) Ser capaz de reconocer, planificar llevar a cabo y valorar
buenas practicas de ensefanza-aprendizaje.

b) Ser capaz de analizar criticamente y argumentar las
decisiones que justifican la toma de decisiones en contextos
educativos

c) Ser capaz de integrar la informacién y los conocimientos
resolver  problemas  educativos,

necesarios  para

principalmente mediante procedimientos colaborativos.

Estd presente en el
proyecto al integrarse en
un Proyecto de
Innovacion Docente en
el que  participan
docentes de diferentes
disciplinas. También en
la implementacion en el
aula podemos apreciar

estas habilidades.

3.- Ser capaz de reflexionar sobre el sentido y la finalidad de

la praxis educativa.

Se da en la seleccidn del

tema del juego y su

justificacion en el
documento.
4.- Desarrollar habilidades que formen al estudiante para: Este  aspecto  esta
a) La capacidad para iniciarse en actividades de | vinculado

investigacion.
b) El fomento del espiritu de iniciativa y de una actitud de

innovacion y creatividad en el ejercicio de su profesion.

especialmente a la
elaboracion del marco
tedrico y a los ultimos
puntos del documento,
por lo que se daran en la

redaccion de este.

5.- Desarrollar la capacidad de analizar criticamente y
reflexionar sobre la necesidad de eliminar toda forma de
indirecta,

discriminacion, directa o en particular la

La presente
competencia se

encuentra de manera




discriminacién contra la mujer, la derivada de la orientacion

sexual o la causada por una discapacidad.

implicita en la puesta en

practica de la propuesta.

rtistica y motricidad”

J4

r

6n y comunicacion a

Especificas de mencion en ““ Expresi

1. Profundizar en el conocimiento de los fundamentos de la

expresion y comunicacion corporal, plastica y corporal.

2. Ser capaz de disefiar, utilizar y evaluar diferentes recursos
y actividades encaminadas al desarrollo de las capacidades
de expresion y comunicacion corporal plastica y musical, y
al enriquecimiento de la cultura motriz y artistica del

alumnado.

3. Ser capaz de utilizar el juego como recurso didactico, asi
como disenar actividades de aprendizaje basadas en

principios ladicos.

4. Ser capaz de establecer relaciones entre la expresion
musical, corporal y/o pléastica con el juego motor y el
desarrollo de las diferentes areas de experimentacion en el

curriculo de Educacion Infantil.

5. Comprender y dar respuesta a la expresion corporal,
musical y plastica de cada nifio, utilizando sus propias

capacidades.

6. Conocer y analizar los elementos de las estructuras de las
actividades fisicas, musicales y plasticas de caracter
colectivo, apreciando su posibilidad de transformacion y su

influencia sobre las acciones de los participantes.

7. Conocer las tendencias y modelos actuales para el
desarrollo de estos contenidos y analizar los valores que
transmiten y que se han ido consolidando en su desarrollo

practico.

8. Respetar y reconocer las diferentes expresiones culturales
en torno a la musica, la actividad fisica y la expresion

artistica, tanto a nivel colectivo como individual.

Estas competencias se

daran,
mayoritariamente,
durante la
implementacion del

proyecto en el aula,
aunque estaran
presentes en todo el
proceso de elaboracion

del TFG.
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9. Capacidad de analizar la calidad de la practica docente
realizada, enfocada a un proceso de reflexion y mejora

sistematica de la misma, en las diferentes areas de expresion.

Fuente: elaboracién propia a partir de las competencias tomadas de la Universidad de

Valladolid [UVa] (s.f).

4. Fundamentacion tedrica

4.1. Patrimonio y museos para la Educacion Infantil

4.1.1. Patrimonio: concepto e importancia en Educacion Infantil
La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura, conocida
mas por sus siglas UNESCO, define el patrimonio como aquello que nos ha sido transmitido
por generaciones anteriores a la nuestra y lo que dejaremos a las futuras sociedades,
considerando su importante valor para la existencia, ademas de la inspiracion (UNESCO, s.f.).
De esta forma, se establecen diferentes categorias de todo aquello que conforma el patrimonio,
en funcion del criterio que se siga (material e inmaterial, cultural y natural) o el tipo de
manifestacion que sea (histérica, etnografica, artistica, cientifica, tecnolégica...).
Atendiendo a un contexto educativo, el concepto “patrimonio” ha sido definido de una forma
amplia por Calaf (2003) como los componentes que se integran en una sociedad determinada,
las dindmicas que se establecen a su alrededor, asi como la parte emocional, afectiva y cognitiva
que llevan asociada. Otras autoras como Fontal y Sanchez- Macias (2024) afnaden la idea del
patrimonio como producto, recalcando como se encuentra en continuo cambio y su valor lo
determinard la sociedad cultural en la que dichos elementos se encuentran. Como sefialan
Martin y Morén (2013), en ocasiones, se suelen determinar criterios como la rareza, la escasez

o la proteccion para determinar qué es el patrimonio.

Considerando las definiciones y la categorizacion del patrimonio, insistimos en la
obligatoriedad que tenemos de preservar las colecciones conservadas en el Museo Anatomico
de la Uva. Para ello, es indispensable dar a conocer los espacios en los que se encuentra,
divulgando y explicando, atendiendo a su contexto, los elementos mas relevantes. Haciendo sus
espacios accesibles a la ciudadania e invirtiendo en ellos para dotarlos de recursos, entre ellos,

didacticos y material humano suficiente.

Segun estas definiciones, el patrimonio surge y se construye desde la individualidad. Por esta
razon, su trabajo en las aulas debe hacerse considerando el desarrollo desde lo propio hacia la

concepcion de lo comin, entendiendo su importancia para promover actitudes que favorezcan
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su cuidado. Su relacion con el entorno permite también contextualizar los elementos tomando

conciencia a partir de la identificacioén con ellos (Calaf, 2003).

Martin y Morén (2013) subrayan que, ademds, es fundamental tomar en consideracion la
diferencia establecida entre trabajar un contenido a partir de un elemento patrimonial o trabajar
un contenido y después explicar un elemento patrimonial relacionado con el mismo, pues lo
primero supone un cambio de paradigma educativo frente a lo segundo, al tomar como eje
central una concepcion integradora de un elemento o fenémeno que favorece la educacion desde
el acceso al conocimiento de la globalidad a través de lo local, siguiendo el proceso de

aprendizaje anteriormente mencionado.

Por su parte, la importancia de conocerlo e identificarlo como algo propio, potenciara la
formacion de la identidad personal de cada uno de los alumnos, asi como el sentimiento de
identidad que llevard al alumno a valorarlo y respetarlo, materializdndose en la practica de
acciones respetuosas con entornos similares, ya que “las personas solo amamos aquello que
conocemos y s6lo cuando amamos algo lo protegemos” (Jaqcues Cousteau, s.f.). Es por esta
razén, por la cual es fundamental entender qué nos conforma, aprender sobre nuestro
organismo, el pasado de la medicina, las similitudes y diferencias con las especies que nos
preceden o las que podemos encontrar en el entorno... Todo ello, siendo conscientes de la

unicidad los aspectos relativos al cuerpo humano.

Pese a la relevancia del trabajo del patrimonio en las escuelas y su progresivo desarrollo desde
lo individual, historicamente, en el ambito escolar ha existido una falta de comunicacion entre
docentes y los profesionales encargados de instituciones o lugares que conservan el patrimonio.
Unicamente, en el caso de las Ciencias Sociales durante los cursos que integran los ultimos
cursos de Educacion Primaria o en Secundaria se ha hecho especial referencia a los aspectos
patrimoniales (Martin y Morén, 2013). La situacion ha provocado una escision de estos dos
espacios educativos, formal y no formal, hasta el punto de convertir en anecdodtica la visita a
museos, sobre todo, locales para realizar actividades que complementen lo que se trabaja en las
aulas, acercando a los alumnos el conocimiento de diferentes elementos que forman parte del

patrimonio de un modo menos impostado (atendiendo a la progresion que se debe seguir).

Aun cuando la presencia de gabinetes pedagdgicos o servicios educativos de los museos es
evidente, algunos docentes desconfian de los materiales que se proporcionan, sin considerar
que estos pueden tener un gran potencial para el desarrollo de actividades de caracter

patrimonial en los museos o en las escuelas (Cuenca, 2014).
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Esta concepcion, deja entrever un entendimiento del patrimonio limitado, pues resulta
imprescindible tratar estos elementos de manera coordinada con otros saberes relacionados de
forma sostenida a lo largo del tiempo, de otra forma, no podremos integrarlos y los trataremos
como una alternativa o un contenido extra, del que podemos prescindir. Asi, esta relacion se
genera entre dos organismos con intereses propios que supone la manifestacion de desacuerdos
a analizar y necesidades que deben cubrirse para dar lugar a interacciones positivas para ambas

organizaciones (Calaf, 2003).

4.1.2. Los museos y la Educacion Infantil

De acuerdo con Alderoqui (1996), el museo constituye una creaciéon humana que contempla
tres dimensiones diferentes desde las que puede considerarse. Desde el valor de las piezas en si
mismas, desde el andlisis de la oportunidad que ofrecen los objetos y el museo, y por supuesto
desde el propio museo, entendido como los aspectos que integran la exposicion y recopilacion
de objetos, su categorizacion y la ensefianza que trata de dar.

Ademas de ser entendidos como contenedores y gestores del patrimonio cultural, en Educacion
Infantil, en cuanto al segundo nivel se refiere, podriamos decir que el mueso posee un gran
potencial para el fomento de la socializacidon, que sera clave también en la formacion de la

identidad de los individuos (Calaf, 2003).

Concibiendo los museos como espacios abiertos, autores como Calaf (2003, p. 5), establecen
algunas condiciones esenciales que cumplen: albergar la obra, ocuparse de ella, difundirla y
valorarla... De esta forma, su capacidad divulgativa aporta una interesante dimension
pedagogica que lo convierte en un recurso a utilizar por los docentes para acabar con la distancia
que se puede dar entre estos dos contextos. Ademas, este aspecto contribuye a la integracion de

los museos en la sociedad a partir de la identificacion con la realidad mas proxima.

Como docentes, preparar las visitas y adaptar o generar recursos permite implicarnos (tanto
fuera como dentro de los espacios) de forma que convirtamos en nuestros los museos a través
de la generacion de un vinculo préoximo al alumno. El museo conecta con el exterior
relacionando ensefianza y aprendizaje y se convierte asi en un espacio de union de dos ambitos
de la educacidn (el formal y el no formal). Expertos como Calaf (2003) afirman que se adaptan
las preferencias y demandas individuales por medio de portales virtuales o paginas web en los
que se alojan documentos, actividades, publicidad, noticias o avisos, venciendo los propios

espacios fisicos en los que se desarrolla su practica fundamental.
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En lo que se refiere a la relacion de los museos con el arte, (Bellido, 2024), ha sefialado que la
adopcion de un enfoque holistico que integra la praxis investigadora y educativa de las
universidades mejora la contextualizacion de las colecciones artisticas y se acomoda a un
discurso mas actual. Este mismo autor aboga por dar visibilidad a los aspectos relativos al
museo, compartiendo contenido a través de internet o mediante redes sociales al mismo tiempo
que se potencia la participacion de las personas en €l. Este aspecto conecta con la etapa infantil,
dado que su trabajo es global y permite incluir una vision artistica, integrando y configurando
una amplia visiéon del museo entendiendo su contexto, siendo ademas de utilidad para tratar,

entre otras, la competencia digital.

Aunque facilitar el acceso a los museos sea un medio para acceder al patrimonio, no solo se
trabaja el patrimonio a partir de salidas. La presentacion de materiales pedagogicos, "maletas
de museos" o elementos ladicos, también es un modo efectivo de introducirlo y proporcionar a
los alumnos la posibilidad de entrar en contacto con algunos objetos, conceptos o
conocimientos. El objetivo que nos debemos marcar seré el enriquecimiento cultural, dando a
conocer la historia, independientemente del contexto socioecondémico, despertando el interés
de los alumnos por el presente. En este sentido, Cuenca (2014) sefiala que, siendo la asimilacion
del presente y el pasado el objetivo clave de la didactica del patrimonio, utilizar los objetos o
elementos como evidencia y referencia documental para su estudio, de forma que guie el
proyecto o recurso serd fundamental en la comprension de dichos objetivos y condicionara las

posturas que se adoptaran en un futuro, conectando con la tradicion y las raices culturales.

En ciertos casos, puede darse la casuistica de que exista una insuficiencia de recursos por parte
del centro educativo o de algunos alumnos en concreto que imposibilite la visita fisica a las
dependencias del museo. En este sentido, la transformacion digital de los contenidos del museo
y la transferencia de estos datos a internet hace posible el acceso universal, democratizando los
museos (Calaf, 2003). Desde el PID en el que colaboro, se esta procediendo a la digitalizacion
de los contenidos del museo, para hacerlos publicos a través de la pagina web del MUVa, y se

ha puesto en marcha la difusion de la coleccion a través de la red social Instagram.

En el perfil de Instagram del museo, que cuenta con mas de 3700 seguidores, se actualiza

informacion y se comparten contenidos relacionados con piezas o elementos del museo con el
objetivo de divulgar, dando a conocer el museo. Esta informacion ha tenido una buena acogida
por parte del publico, contando con varios miles de visualizaciones en cada uno de ellos (véase

Anexo I).
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4.2. El Museo Anatomico de la Universidad de Valladolid: arte y ciencia

El Museo Anatomico de la Universidad de Valladolid se encuentra dentro de la Facultad de
Medicina del Campus de Valladolid. Fue fundado en 1860 por Andrés Laorden y, a partir de
1917, Salvino Sierra Val prosiguié con su trabajo. En sus inicios, se cred con el objetivo de
albergar piezas naturales y artificiales que permitiesen la docencia de la materia de Anatomia
(en carreras como la de Medicina) en un contexto de desarrollo de la anatomia patologica
durante las primeras décadas del siglo XX, cuando las universidades espafiolas comenzaron a
interesarse por la anatomia como disciplina y se empezaron a crear “Gabinetes Anatomicos” en
las Cétedras de Anatomia Patoldgica, tomando como referencia la concepcion museoldgica de
dicha disciplina en ciudades europeas como Paris o Londres (Vaquero et al., 2020).

La Ley Moyano (1857) establecia la obligacion de la existencia de gabinetes de anatomia en
las facultades de Medicina (Universidad de Valladolid [UVa], s.f.) y, ademas, las autopsias se
convirtieron en practicas de diagndstico médico irremplazables. Ambas circunstancias

incentivaron la aparicion de este tipo de museos.

En la actualidad, el museo se fundamenta como “una mirada hacia dentro para todos aquellos
que quieran aprender y maravillarse con la belleza de la vida, del hombre y del arte” (Pastor y
UVa, 1991) siendo de libre acceso al publico. Esta formado por varios espacios en los que se
conservan mas de 100 piezas naturales (conservadas mediante diferentes técnicas y
preparaciones) y 500 artificiales de materiales como cera, escayola, madera, carton o plastico,
reproducciones realizadas por autores como Tramond, Auzoux, Gonzalez de Velasco, Ayné y
Sommso (Vaquero et al., 2020), ademas de aparatos e instrumental médico. Dos de las salas

estan localizadas en el pabellon anatomico.

La sala principal, estd claramente dividida en tres espacios diferenciados (anatomia comparada,
farmacologia y anatomia humana). Por su parte, el anfiteatro Ramon Lopez Prieto constituye
otra de las salas pertenecientes al museo. Se trata de una amplia estancia con capacidad para
300 personas, bien iluminada, con techos altos, grandes ventanales, paredes decoradas con
laminas anatomicas y de planta octogonal. Los asientos se disponen en hemiciclo a diferentes
alturas con un pasillo en el centro, el cual da acceso a un corredor en el que se conservan y
exponen valiosas piezas o instrumental médico de épocas pasadas. La puerta principal da acceso

a la parte inferior del aula, en la que se encuentra una plataforma algo elevada desde la que los
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docentes daban sus clases (Vaquero, 2023). En este espacio, ademas de la exposicion de piezas

ya comentada, se siguen realizando eventos académicos e impartiendo clases.

Hoy en dia, el Museo Anatomico de la UVa esta integrado dentro del Museo de la Universidad
de Valladolid (en adelante MUVa) que es el “organismo encargado de la gestion, exposicion,
investigacion, catalogacion, difusion y divulgacion de las diferentes colecciones con valor
historico, artistico y cientifico de la Universidad de Valladolid” (Universidad de Valladolid
[UVa], s.f).

Es necesario sefalar, que pese a la reciente decision de los museos estatales de no exponer
restos humanos, estas salas muestran al publico diferentes piezas naturales (conservadas con
distintas técnicas) de un inestimable valor antropolédgico, que permiten fomentar el interés por
la anatomia ayudando a crear una conciencia historica y cientifica desde el respeto, pues todas
las piezas son donaciones de particulares, o piezas llegadas a la universidad a través de
diferentes convenios con instituciones, o bien por donaciones realizadas por profesores con una
clara intencion cientifica, que ejercian o ejercen su docencia en la Universidad (Gonzalez,
2023), Al finy al cabo, “nuestro principio y fin, y el de todos aquellos que nos precedieron fue
y es el hombre, y tanto es asi que nuestros mortales cuerpos todavia pueden seguir
ensefidndonos después de muertos y contribuir a mantener el museo anatomico vivo” (Pastor y

UVa, 1991).

4.4.1. Exposicion
El PID contempla la preparacion de la exposicion “Aprender anatomia hace un siglo” para el
mes de junio, con las piezas mas representativas del museo, que pretende mostrar la historia de
la ensefianza de la medicina desde la perspectiva del aprendizaje de la anatomia (principalmente
de finales del siglo XIX y principios del XX).
La inauguracion tuvo lugar el miércoles 5 de junio y estard abierta hasta el 5 de septiembre de
2025. Se llevara a cabo en el edificio Tejerina de la Facultad de Medicina de la Universidad de

Valladolid.

4.2.2. Didactica de los modelos anatomicos
La docencia de la anatomia, a lo largo del tiempo ha progresado en funcion del contexto y las
caracteristicas concretas de cada época, sirviéndose de diferentes modelos que permitian
mostrar la realidad de una forma detallada ante la imposibilidad de recurrir a practicas como la

autopsias, de forma habitual.
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La introduccion de modelos en ciencias en el aula para su ensefianza es una practica muy comun
entre los maestros. Sin embargo, ninguno de ellos lo considera o analiza desde el punto de vista
artistico. A través del museo, esta concepcion puede suponer un cambio de concepcion pues
muestra al publico las sinergias establecidas entre ambas disciplinas a partir de materiales
educativos, orientados al trabajo en las aulas. Esta idea conecta con lo expuesto por Calaf
(2003), quien considera que, aparte de proteger, mostrar, valorar y divulgar sobre los elementos,
compete a los museos la tarea de promover una labor investigadora que analice la relevancia y
efectividad de los estudios que se llevan a cabo desde un contexto educativo, desembocando en
la creacion de programas variados y recursos utiles para los maestros, en consonancia con el

enfoque y procurando cubrir las necesidades (Calaf, 2003).

4.2.3. Aprendizaje de las Ciencias en E.I.
La construccion del conocimiento cientifico a través del patrimonio supone una vinculacion
con el entorno de los nifios. Permite partir desde algo socialmente conocido como puede ser el
cuerpo humano para, a partir de la individualidad, generalizar el aprendizaje aplicdndolo a
contextos variados. Una de las dificultades que a nivel educativo podria darse, dado que, a
priori, las Ciencias Experimentales, no poseen un contenido patrimonial especifico, es la
seleccion de los contenidos que encajan con la concepcion de patrimonio por parte del docente,
a quien le corresponde la labor de escoger los elementos que pretende presentar en el aula. Sin
embargo, este aspecto puede analizarse desde un modo positivo, pues se abre un amplio abanico
de posibilidades a desarrollar, adecudndose a las demandas e intereses del alumnado de una

forma real.

Por su parte, Alderoqui (1996) considera que manifestaciones culturales como el arte, la ciencia,
el estudio del paso del tiempo, el avance de las herramientas, la tecnologia, los sucesos con
repercusiones positivas o negativas para la humanidad (que pueden converger como lo sucedido
en Pompeya) y los museos estan integrados en la vida de los visitantes. En resumen, las ciencias
estan vinculadas a nosotros, especialmente cuando mencionamos el aprendizaje del propio

cuerpo humano, propio de las Ciencias Naturales.

Segun Cant6 Doménech et al. (2016) la importancia de trabajar las ciencias en E.I. se debe a la
predisposicion de los alumnos al conocimiento, en estas edades los nifios se descubren y
aprenden en relaciébn con su entorno. Esta se trabaja desde los hdbitos, las habilidades

(distinguiendo tres tipos diferentes) o las actitudes. En lo que concierne a las habilidades, se
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plantean atendiendo al proceso, el razonamiento o la transferencia, detallando las acciones que

se incluyen en cada una de ellas en la tabla que se muestra a continuacion:

Tabla 2

Acciones orientadas a adquirir habilidades

Habilidades Acciones

Habilidades | Observacion de objetos y situaciones

de proceso Clasificacion de objetos por propiedades

Uso de la medida (o su estimacion) para obtener informacion

Experimentacion y manipulacion de materiales

Organizacion de espacios en el aula

Habilidades | Utilizacion del lenguaje oral y grafico para planificar

de Organizacion y comunicacion de informacion

razonamiento | Identificacion de elementos y las relaciones que conforman una situacion

Expresion de pensamientos, emociones e ideas

Uso del juego

Promocion de salidas

Habilidades | Establecimiento de conclusiones en base a observaciones

de Anticipaciéon de consecuencias de una situacidon nueva o modificada

transferencia | utilizando la experiencia

Revision de procesos e ideas

Fomento de la imaginacion (diferenciando entre posible e imposible)

Flexibilidad de pensamiento

Creatividad

Fuente: elaboracion propia a partir de las habilidades establecidas en Canté Doménech et al.,

2016, p.28.

En Educacion Infantil, el curriculum establece tres grandes areas de trabajo: Conocimiento de
si mismo y autonomia personal; Conocimiento del entorno; y Lenguajes: comunicacion y
representacion. Todos ellas son imprescindibles para el desarrollo de los alumnos y desde las

mismas debemos establecer las competencias.

4.2.4. Ciencia y arte. Disciplinas complementarias
En el &mbito educativo la compartimentacion del conocimiento en asignaturas, a partir de la

Educacion Primaria, contribuye a la percepcion de las distintas areas como diferentes, en
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detrimento de las artes plasticas (que se consideran, por muchos, complementarias). Ademas,
este hecho puede desembocar en la percepcion de relaciones opuestas entre algunas de las
disciplinas (Gutiérrez, 2024), favoreciendo el establecimiento de posturas contrarias. Es por
ello por lo que, con el tiempo, ante la necesidad de revalorizar esta drea, desde las propias
ciencias, se ha propuesto un modelo como el enfoque STEAM (por sus siglas en inglés: science;
technology; engineering, arts and mathematics, que integra las ciencias, la tecnologia, la
ingenieria, el arte y las matematicas).

Gutiérrez (2024), comenta como el arte y la ciencia comparten mas aspectos de los que se suelen
atribuir, comenzando por el hecho de ser actividades eminentemente humanas que pretenden
dar respuestas y explicaciones sobre el mundo, diferenciandonos del resto de especies. Este
interés por el conocimiento nos lleva a preservar elementos del pasado para comprender,
aprender y registrar el cambio acaecido a lo largo del tiempo.

En linea con este autor, en ambas disciplinas surge la dificultad de establecer afirmaciones con
rotundidad. Esto se debe a la presencia de cambios o excepciones que pueden darse en
diferentes contextos, complicando enormemente su prediccion o la definicion de la relacion que
surge entre ellas. Asi, propone contemplarla como un didlogo, ciencia y arte han constituido
practicas excluyentes durante bastante tiempo y es un aspecto que debemos superar al
considerarse una asociacion positiva (Gutiérrez, 2024). Dadas las sinergias que se establecen
entre disciplinas, carece de sentido abordarlas aisladamente, pues perderiamos la posibilidad de

explicar un hecho conjuntamente, asumiendo la complejidad de la realidad que nos rodea.

Marenco et al. (2023) explican cémo la disciplina del arte simplifica la comprension de
conceptos cientificos abstractos proporcionando una experiencia sensible de algunos de ellos.
Ademas, reivindica la importancia que posee esta experiencia durante la infancia, sefialando la
imposibilidad de disociarlo del desarrollo intelectual. De esta forma, integrar los aprendizajes
de manera que pueda ser percibido por los alumnos de un modo evidente, enriquecera la idea

que se forme en torno al tema y contribuird a establecer conexiones mas profundas entre ambas.

4.3. Funciones Ejecutivas en Educacion Infantil
Por parte de los docentes se observa con inquietud dentro de las aulas tanto de E.I. como de
E.P. una creciente dificultad de los estudiantes para controlar su comportamiento, mantener la
atencion en clase y retener informacion (Robledo y Ramirez, 2023).
Segtin Robledo y Ramirez (2023), todo ello, unido a la alta exposicion a dispositivos digitales

(acrecentada tras la COVID-19), debe hacernos reflexionar sobre aspectos relativos al
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desarrollo cognitivo, propios de areas como la psicologia, la pedagogia la educacion o la
neurociencia. En este contexto surge la neuroeducacion, con el fin de integrar y aplicar los
conocimientos que nos ilustran como sucede el aprendizaje en el cerebro a la propia accion
docente. Es por ello por lo que en la actualidad existe un creciente interés por las Funciones
Ejecutivas u otros procesos cognitivos sucedidos durante la etapa educativa, que nos conduce

al estudio de formas de potenciar su desarrollo desde el aula.

Estas funciones han sido definidas como procesos que relacionan conceptos, actos o habilidades
encaminadas a dar soluciéon a una cuestion, aunque también son entendidas como aquellas
destrezas que estan implicadas en la elaboracion, el control, el ajuste, aplicacion y modificacion
de los comportamientos mas convenientes para lograr metas elaboradas, particularmente las
que suponen una novedad o requieren el empleo de estrategias ingeniosas (Tirapu Ustarroz

et al., 2012).

Asimismo, las Funciones Ejecutivas orientan nuestra conducta y constituyen un importante
factor para predecir el éxito escolar, por lo que trabajarlas (en este caso, a través de los juegos)

garantizara el futuro de los alumnos.

4.4. Juegos y Funciones Ejecutivas

El juego es fundamental en la vida de los nifios, todos conocemos su importancia y el impacto
que genera en el desarrollo de los mas pequefios, tanto es asi que la Convencion sobre los
Derechos del Nifio (entendido “nifilo” como persona menor de 18 afos), contempla en su
articulo 31 “el reconocimiento del derecho del nifio al descanso y el esparcimiento, al juego, a
las actividades recreativas propias de su edad y a participar libremente en la vida cultural y en
las artes” (ONU, 1989).

A través de este, el nifio se desarrolla de manera integral atendiendo a todas las dimensiones
que conforman al individuo.

Considerando el aspecto cognitivo, la persona aprende y madura las Funciones Ejecutivas desde

edades tempranas, al mismo tiempo que desarrolla la dimensién motriz en su practica.

Desde el acto de compartir espacios, compaiia o materiales, la dimension afectivo- emocional

se hace presente en cada momento ludico.

Por tultimo, en cuanto al d&mbito social, el juego ha demostrado ser un proceso inclusivo y
socializador en el que se refleja todo lo que conforma nuestra sociedad. A través de ¢l se

aprenden normas y habilidades sociales, en beneficio del bien comun, desarrollando un coédigo
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ético. De acuerdo con Couso (2023), las reglas que se establecen dentro del juego se generalizan
a otros contextos de la sociedad mediante las reglas sociales, pues los jugadores valoran el

grupo de juego y buscan aquello que les es afin.

En todas las culturas, el juego siempre se ha mantenido especialmente vinculado a la etapa
infantil, constituyendo una actividad natural, si bien en los ultimos tiempos el juego también
forma parte de la vida adulta, pues podriamos atribuir al juego un lenguaje universal,
comprendido por todos los jugadores independientemente de su origen, nacionalidad o

condicion.

A pesar de las ventajas que nos ofrece el juego, habitualmente las familias y los docentes han
relacionado el tema del aprendizaje con la incorporacion de nuevos conceptos considerando
enfoques tradicionales. No obstante, la concepcion se empieza a ampliar desde la asuncion de
las competencias como elemento vertebrador del sistema educativo, facilitando la inclusion de

los aspectos ludicos en la educacion formal (Hernandez y Ullan, 2007).

En el contexto del juego, el juego de mesa como instrumento al servicio del aprendizaje, se ha
establecido por multiples investigadores tales como Couso (2023) como como elemento ideal
para el desarrollo integral y global de los estudiantes. Es por ello por lo que, considerando la
etapa en la que se pretende implementar la propuesta, se ha creido conveniente la introduccion
de juegos tradicionales de mesa conjuntamente con los minimundos, un recurso propio de la
metodologia Waldorf que promueve la adquisicion de competencias haciendo protagonista al
alumno de su propio aprendizaje mediante el incremento de la curiosidad y la motivacion,
tomando como base la simulacion de situaciones reales, inventadas o fantasticas en juegos
simbdlicos o de rol (Torre, 2023). De esta forma, se contribuye al desarrollo de las competencias
establecidas por ley, proponiendo entornos seguros de experimentaciéon a través de

simulaciones de la vida real en los que el alumno se desenvuelva con soltura.

5. Diseifio de una situacion de aprendizaje
5.1. Titulo y contextualizacion
Esta situacion de aprendizaje tiene por titulo “Bienvenidos al Museo Anatémico”, pues
pretende dar a conocer tanto este espacio como piezas que alberga a través del juego, en relacion
con aprendizajes del propio cuerpo, valorando aspectos como la salud, la enfermedad, la

docencia de la anatomia hace 100 afos.
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Se implementara durante el mes de junio en un centro publico de la Comunidad de Madrid, con
alumnado correspondiente al 3° curso del 2° ciclo de Educacion Infantil, aunque se podria

aplicar a otros contextos, centros o grupos.

5.2. Justificacion

El planteamiento de la presente situacion de aprendizaje se enmarca en la legislacion vigente y
se orienta al desarrollo de las competencias y contenidos estipulados para la etapa.

Por su parte, el tema escogido es relevante, pues conocer el propio cuerpo y aprender sobre €l
permitira a los alumnos el desarrollo del esquema corporal, avanzar en el conocimiento de si
mismos y contribuird a la adquisicion de buenos héabitos de vida saludable, al tiempo que
avanzan en el dominio del lenguaje y la expresion oral.

El contexto del museo hace posible la introduccion del tema del patrimonio, enriqueciendo la

experiencia a partir de modelos con un gran valor cultural y cientifico.

Debemos sefialar que todo ello se introducira partiendo del juego (juego simbolico, juegos de
mesa...) como medio natural de aprendizaje, asi se promovera el desarrollo de las Funciones

Ejecutivas y las competencias establecidas desde un contexto motivador para los alumnos.

Asimismo, esta propuesta contribuye al cumplimento de algunos de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible incluidos en la Agenda 2030: el ODS 3 “salud y bienestar” conecta con el proyecto
desde la atencion al propio estado (a través de la situacion de aprendizaje los alumnos
aprenderan conceptos, vocabulario y actitudes orientadas a identificar, referirse y cuidar el
propio cuerpo desde la divulgacion y la prevencion); el ODS 4 “educacion de calidad” se
relaciona con el acceso al contenido y la trasposicion didactica de los saberes del museo para
adecuarlo al publico infantil mediante el juego; por tltimo, el ODS11 “ciudades y comunidades
sostenibles” encaja en el proyecto al relacionar dos contextos educativos como el museo y la
escuela a partir de la activacion del patrimonio y la creacion de recursos (esto permitira que los

alumnos adquieran un compromiso real con su entorno al sentir que forman parte del mismo).

5.3. Legislacion educativa
Considerando el marco de referencia proporcionado por la legislacion vigente, la situacion de
aprendizaje se planteard atendiendo a los elementos que se incluyen en las diferentes leyes
(competencias, objetivos, contenidos, etc.) para esta etapa. Se tomard como base la ley
establecida a nivel nacional, concretada para la etapa de Educacion Infantil y la comunidad

autonoma en la que se implementara:

22



e ey Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de
3 de mayo, de Educaciéon (LOMLOE).

e Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la ordenacion y las ensefanzas
minimas de la Educacion Infantil.
e Decreto 36/2022, de 8 de junio, del Consejo de Gobierno, por el que se establece para la

Comunidad de Madrid la ordenacion y el curriculo de la etapa de Educacion Infantil.

5.4. Objetivos
El objetivo general de la propuesta es:
- Dar a conocer el Museo Anatomico de la Universidad de Valladolid a partir del juego.
Los objetivos especificos son:
- Aprender aspectos sobre el cuerpo humano.
- Generar un disfrute por el juego.

- Promover la valoracién y el cuidado del patrimonio.

De acuerdo con el articulo 5 del Decreto 36/2022, de 8 de junio, del Consejo de Gobierno, por
el que se establece para la Comunidad de Madrid la ordenacién y el curriculo de la etapa de
Educacion Infantil, los objetivos de etapa hacia los que se orientard el desarrollo de la

propuesta son:

- Conocer su propio cuerpo y el de los otros, asi como sus posibilidades de accidn, y aprender
a respetar las diferencias. Adquirir una imagen ajustada de si mismos.

- Observar y explorar su entorno familiar, natural y social.

- Iniciarse en el conocimiento de las ciencias.

- Relacionarse con los demads en igualdad y adquirir pautas de convivencia y de relacion, asi
como aprender a ponerse en el lugar del otro y la resolucion de conflictos, evitando cualquier

tipo de violencia.

5.5. Competencias clave
Seglin lo estipulado en el articulo 6 del Decreto 36/2022, las competencias clave que se han

determinado para la situacion de aprendizaje se concretan a continuacion:
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Tabla 3

Concrecion de las competencias clave.

Competencias clave

Concrecion

Competencia en

comunicacion lingiiistica

Esta competencia esta presente en la adquisicion de vocabulario
basico que permita a los alumnos transmitir ideas, sensaciones o
aspectos vinculados al propio cuerpo o al de los otros. Ademas,
se trabaja por medio de las asambleas o el establecimiento de
conversaciones entre los propios alumnos durante los juegos o

entre estos y la maestra.

Competencia matematica
y competencia en ciencia

y tecnologia

El tema del cuerpo humano, vinculado a su estudio a lo largo de
la historia, permite trabajar esta competencia en el aprendizaje
de conceptos propios del ambito de la biologia y la tecnologia.
Asi, se presenta en juegos que incluyan imagenes de piezas del

musco.

Competencia  personal,
social y de aprender a

aprender

Esta competencia se da durante toda la situacion de aprendizaje
en la interaccién con los compaiieros, el trabajo considerando
diferentes cuestiones

agrupaciones y la exposicion a

desconocidas para ellos.

Competencia ciudadana

Al trabajar el tema del patrimonio, esta competencia se da en la
asuncion de responsabilidades sociales orientadas a valorar y
cuidar objetos del museo, como los que se presentan durante la

situacion de aprendizaje.

Competencia creativa

Esta competencia se trabajard en la exploracion y creacion de
diferentes espacios a través de los minimundos, incluyendo en la

propuesta juegos de diversos tipos.

Competencia cultural

El acercamiento de manifestaciones culturales propias de nuestra
sociedad como son los museos hace posible la introduccion de
esta competencia en el aula estableciendo vinculos para hacerles
formar parte de la sociedad en la que se encuentran, a partir de

elementos del entorno proximo de Espafia.

Fuente: elaboracion propia a partir de las competencias estipuladas en el Decreto 36/2022.
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5.6. Areas
Atendiendo al carécter globalizado de la etapa, los &mbitos de experiencia se abordaran desde
propuestas de aprendizaje significativas interrelacionadas con los elementos:
a) Crecimiento en armonia.
b) Descubrimiento y exploracion del entorno.

c¢) Comunicacion y representacion de la realidad.

5.7. Competencias especificas
Tabla 4

Competencias especificas de las areas que trabaja la situacion de aprendizaje.

Crecimiento en armonia

1. Progresar en el conocimiento y control de su cuerpo y en la adquisicion de distintas
estrategias, adecuando sus acciones a la realidad del entorno de una manera segura, para
construir su imagen.

3. Adoptar modelos, normas y habitos, desarrollando la confianza en sus posibilidades, para
promover un estilo de vida saludable y responsable.

4. Establecer interacciones sociales para construir su identidad y personalidad en libertad,

valorando la importancia de la amistad, el respeto y la empatia.

Descubrimiento y exploracion del entorno

1. Identificar las caracteristicas de materiales, objetos y establecer relaciones entre ellos,
mediante la exploracion, la manipulacion sensorial, el manejo de herramientas sencillas y el
desarrollo de destrezas l6gico- matematicas.

3. Reconocer elementos y fendmenos de la naturaleza, mostrando interés por los habitos que

inciden sobre ella, para apreciar la importancia del cuidado y la conservacion del entorno.

Comunicacion y representacion de la realidad

1. Manifestar interés por interactuar en situaciones cotidianas y el uso de su repertorio
comunicativo, para expresar sus necesidades e intenciones.

2. Interpretar y comprender mensajes y representaciones apoyandose en conocimientos y
recursos de su propia experiencia para responder a las demandas del entorno.

3. Producir mensajes de manera eficaz, personal y creativa utilizando diferentes lenguajes,

descubriendo los cddigos de cada uno de ellos.

Fuente: elaboracion propia a partir de las competencias estipulada en el Decreto 36/2022.
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5.8. Contenidos transversales

Segun lo establecido en el articulo 11 del Decreto 36/2022, que detalla los principios

pedagogicos que orientardn la intervencion de la situacién de aprendizaje, las actividades

planteadas pretenderan el desarrollo maximo de cada alumno, apoyandose en la

experimentacion y el juego, considerando los aprendizajes previos desde un clima de confianza

y afecto que contribuya a implementar experiencias significativas.

En cuanto a los contenidos transversales correspondientes al articulo 12 del Decreto 36/2022,

la presente situacion de aprendizaje contribuird a la adquisicion de contenidos que favorezcan

la educacion en valores o el respeto mutuo, la gestion de las emociones, el pensamiento critico,

la curiosidad, la iniciativa y la imaginacion. Al mismo tiempo, por la estrecha relacion con el

tema trabajado, se tratardn practicas que permitan adquirir hébitos de vida saludables,

contribuyendo al cuidado de su propio cuerpo.

5.9. Contenidos de aprendizaje

Tabla 5

Contenidos del area 1. Descubrimiento y exploracion del entorno

Bloques

Conocimientos, destrezas y actitudes

A. El cuerpo y el

control del mismo.

— Imagen global y segmentada del cuerpo: caracteristicas
individuales y percepcion de los cambios fisicos propios y de su
relacion con el paso del tiempo. Identificacion y localizacion de
partes externas e internas del cuerpo. Representacion grafica del
esquema corporal.

— El juego espontdneo y dirigido como actividad placentera y fuente
de aprendizaje. Juego sensorial, juego simbolico, juegos de
construccion, juegos reglados, etc. Aceptacion e integracion de las
normas de juego. Saber ganar y perder. Rutinas asociadas al juego:

guardar, clasificar...

B. Desarrollo vy

emociones.

— Estrategias de ayuda y colaboracion en contextos de juego y rutinas.
Ofrecimiento y solicitud de ayuda para si mismo y para los demas.

Valoracion de la actitud de ayuda de otras personas.

C. Habitos de vida

saludable para el

— Hébitos y précticas responsables con el medio ambiente, con la

alimentacion, la higiene y el descanso.
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cuidado de

uno

mismo y del entorno.

D. Personas

emociones. La vida

junto a los demas.

y | — Juego simbolico. Observacion, imitacion y representacion de

personas, personajes y situaciones.

Nota. En la tabla se presenta la seleccion de contenidos del area I escogidos para trabajar durante

la situacion de aprendizaje. Fuente: elaboracion propia a partir del Decreto 36/2022.

Tabla 6

Contenidos del area Il. Descubrimiento y exploracion del entorno

Bloques

Conocimientos, destrezas y actitudes

A. El entorno.

Exploracion  de

— Funcionalidad de los numeros en la vida cotidiana. Conteo,

establecimiento de relaciones de comparacion y transformacion (afiadir,

en el entorno.
Curiosidad,
pensamiento
cientifico y

creatividad.

objetos, quitar, repartir, cambiar) por medio de la manipulacion de objetos

materiales y | aplicada a situaciones de su vida cotidiana. Numeros cardinales y

espacios. ordinales. Aproximacion a la serie numérica: representacion grafica,
utilizacion oral para contar y construir la serie numérica.

B. — Pautas para la investigacion en el entorno: interés, respeto, curiosidad,

Experimentacion | asombro, cuestionamiento y deseos de conocimiento.

— Estrategias de construccion de nuevos conocimientos: relaciones y
conexiones entre lo conocido y lo novedoso, y entre experiencias previas
y nuevas; relaciones con las personas adultas, con iguales y con el

entorno.

C. Indagacion en
el medio fisico y
natural.
Cuidado,
valoracion y

respeto.

— Influencia de las acciones de las personas en el medio fisico y en el
patrimonio. El cambio climatico.

— Respeto por el patrimonio cultural presente en el medio fisico.

Nota. En la tabla se presenta la seleccion de contenidos del area II escogidos para trabajar

durante la situacion de aprendizaje. Fuente: elaboracion propia a partir del Decreto 36/2022.

Tabla 7
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Contenidos del area III. Comunicacion y representacion de la realidad

Bloques Conocimientos, destrezas y actitudes

C. — El lenguaje oral en situaciones cotidianas: conversaciones, juegos de
Comunicacion | interaccion social y expresion de vivencias. Uso progresivo del 1éxico,
verbal oral. estructuraciéon gramatical, entonacion, ritmo y tono adecuado vy

Comprension- | pronunciacion clara.

expresion-

dialogo.

G. Lenguaje y | — Manifestaciones plésticas variadas: representacion de la figura humana
expresion diferenciando las distintas partes de su cuerpo, los colores primarios y su
plasticos y | mezcla, el uso del collage con diversos materiales, formas y colores, etc.
visuales. Otras manifestaciones artisticas: escultura, arquitectura... Principales

elementos y autores representativos. Lugares de exposicion de las

manifestaciones artisticas: museos, galerias, etc.

Nota. En la tabla se presenta la seleccion de contenidos del area III escogidos para trabajar

durante la situacion de aprendizaje. Fuente: elaboracion propia a partir del Decreto 36/2022.

5.10. Metodologia
La metodologia que se utilizard en el desarrollo de la situacion de aprendizaje sera variada,
integrando diferentes experiencias que permitan el desarrollo integral del alumnado de acuerdo

con los principios pedagdgicos anteriormente expuestos.

El aprendizaje basado en el juego guiara el eje de la propuesta. Mediante juegos de mesa como
el memory, el domind o los puzles, los alumnos aprenderan y conoceran el Museo Anatémico,

asi como diferentes piezas de un gran valor cultural y cientifico.

El uso de los minimundos como la exploracién y la creacion de escenarios de juego simbodlico
se relaciona con pedagogias activas como Reggio Emilia, Montessori o Waldorfpor su relacion

con el juego libre y el desarrollo de la imaginacion.

Finalmente, se consideraran diferentes agrupaciones para promover el aprendizaje individual y

cooperativo.

5.11. Explicacion de las sesiones de la situacion de aprendizaje
Cada una de las sesiones que componen la situacion de aprendizaje atenderan a la estructura

que ven en la tabla adjunta:
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Tabla 8

Estructura general de las sesiones

Asamblea Inicial

Juego

Minimundo

Asamblea final

Fuente: elaboracion propia.

Los tiempos se modificaran en funcion de las explicaciones y las dindmicas que se realicen. El
tiempo de asamblea se utilizara para contextualizar la practica que se llevaré a cabo formando
los grupos de juego. Se explicaran las normas del juego, comenzara la fase de juego activo,
cambiardn de actividad experimentando con los minimundos y finalmente se realizard una

asamblea final para cerrar la sesion.

Durante la situacion, la maestra prestard especial atencion al tema trabajado, reforzando los
aprendizajes en otros momentos de la jornada escolar, especialmente la relacion de diferentes
organos implicados en la digestion durante el almuerzo. Ademas, se abordara la importancia de

desarrollar habitos de vida saludable.

Tras la implementacion de la situacion, los juegos se integraran junto a los demas en los
rincones correspondientes para dar continuidad a lo que se trabaja en el aula durante el resto

del curso.

Cada uno de los juegos que se utilizaran en las sesiones se orientaran al desarrollo de una serie

de funciones ejecutivas, segun se muestra en la tabla 9.

Tabla 9

Funciones ejecutivas trabajadas con cada juego.

Memoria de trabajo

Flexibilidad cognitiva

Toma de decisiones

Memoria de trabajo

Atencidn sostenida

Planificacion
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Mimica de articulaciones y huesos | Inhibicion

Puzle de instrumental médico Resolucion de problemas

Memoria de trabajo visoespacial

Fuente: elaboracion propia.

Explicacion de las sesiones:

e Sesion 1. Domina tu cuerpo.

Esta sesion estard orientada a la introduccion de la situacion de aprendizaje, evaluando los
conocimientos previos de los alumnos para dar respuesta a sus necesidades de forma

individualizada.

Asamblea inicial. Los alumnos se reunirdn en la asamblea para contextualizar el tema y
comenzar la situacion de aprendizaje. La maestra explicara que trabajardn algunos juegos para
aprender sobre el cuerpo humano (asociando esta labor a la figura de los médicos), comentando
que conoceran también un lugar en el que se encuentran valiosas piezas que nos permiten saber
coémo se aprendia sobre el tema antes. Se mostraran algunas imagenes del Museo Anatémico
de la Uva preguntandoles sobre aquello que saben sobre los museos y profundizando en la

importancia del patrimonio a través del debate.

Posteriormente, se guiara el discurso hacia el tema que se trabajara durante la sesion, las partes
del cuerpo (concretando elementos que componen cada una de ellas, por ejemplo, de la mano:
los dedos, las ufias; o de la cabeza: la cara, el pelo...). Los alumnos intervendran compartiendo

lo que conocen junto con sus experiencias.

Tras el repaso, la maestra dividira la clase en tres grupos de cuatro personas y uno de cinco para

proceder a la siguiente actividad de la sesion.

Juego “Domind de las partes del cuerpo”. Antes de comenzar el juego, la maestra explicara las

reglas basicas para aclarar las dudas que puedan surgir (véase Anexo II).

Las fichas de domind seran diferentes a las tradicionales, pues, aunque sean simétricas y
rectangulares, en uno de los lados se encontrard un niimero del cero al seis y en las otras,
imagenes repetidas de distintas partes del cuerpo que encontramos entre las piezas del Museo

Anatoémico (ver Anexo III).

Los alumnos deben repartir el mismo niimero de fichas a cada alumno y establecer un orden

para comenzar a seguir la secuencia (a un lado o a otro) a partir de las fichas que se vayan
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colocando, asociando las cantidades. Esta dindmica continuara hasta que se acaben las fichas,
siendo el ganador el primer alumno en deshacerse de las suyas. En el caso de que un alumno
no pueda poner una ficha se pasara el turno al siguiente. Cuando acaben la partida pueden jugar

otra hasta completar el tiempo estipulado.

Durante el desarrollo del juego la maestra evaluara a los alumnos, completara la ficha del juego
con anotaciones que considere relevantes y atenderd a los alumnos, avisando para recoger los

materiales cuando corresponda para completar la ficha de evaluacion del juego (ver Anexo IV).

Minimundo “partes del cuerpo”. Tras el juego, los alumnos se mantendran en los mismos grupos
y mesas para crear su propio apartado del museo. A través del juego simbdlico y libre, los
alumnos experimentaran con esta realidad simulando una visita a esta parte del museo. Para
ello seran ellos mismos los que compongan el espacio sobre una bandeja negra en la que
encontraran diferentes objetos como los nins de madera, diferentes fotografias de las partes del
cuerpo presentes en el museo, plastilina, piezas del cuerpo en miniatura, bloques geométricos
de madera y pequefias cajas de plastico que simulen vitrinas, expositores o réplicas de

elementos que podemos encontrar en el museo.

En el desarrollo del juego la maestra observara a los alumnos, anotard los aspectos mas
llamativos e intervendra cuando lo considere necesario para enriquecer la experiencia de juego.
Ademas, avisard a los alumnos a la hora de recoger para reunirse después en la asamblea antes

de concluir la sesion.

Asamblea final. En esta parte de la sesion, los alumnos volveran al espacio de la asamblea para

compartir lo que han aprendido en la sesidn, vinculando los conocimientos con experiencias

vividas.

e Sesion 2. Memoriza los organos.

Asamblea inicial. En esta sesion, los alumnos se colocaran en la asamblea para comenzar,

recordaran lo que se ha trabajado en la sesion anterior y la maestra introducira el tema que se
trabajard durante esta “El interior del cuerpo: los o6rganos del cuerpo humano”. Los alumnos
pondran en comun lo que conocen, integrando aprendizajes y considerando su implicaciéon en
las funciones que cumplen (el estomago con la digestion, el cerebro con el control del cuerpo,

los pulmones con la respiracion, los rifiones con la depuracion de la sangre...). Por tltimo, se
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estableceran los grupos de juegos para la sesion, compuestos por la misma cantidad de alumnos

que la sesion anterior, modificando los alumnos que los integran.

Juego “memory de los 6rganos”. Cuando los alumnos estén colocados en la mesa del grupo, la

profesora explicard el juego (véase Anexo V).

Este consistira en colocar todas las cartas, con imagenes de piezas del Museo Anatomico de la
UVa (véase Anexo VI). Ordenadas en filas y columnas con las imdgenes dadas la vuelta sobre
la mesa, los alumnos estableceran los turnos y el primer jugador girard dos cartas, si coincide
la fotografia se quedara con la pareja, en el caso contrario volvera a dejarlas como estaban.
Después, el turno pasara al siguiente companero y se repetird la dindmica hasta acabar con las
cartas. Por ultimo, los alumnos contaran las cartas que tienen y se proclamara como ganador el
que mas cartas tenga, se podran jugar varias partidas hasta que la maestra reparta las fichas de

evaluacion (ver Anexo VII).

La profesora, al igual que en el resto de los juegos, rellenara la ficha correspondiente y la

evaluacion del alumnado.

Minimundo “seccion de oOrganos”. De forma similar a la sesion anterior, los alumnos
compondran un escenario del museo con un espacio de organos, para desarrollar el juego
simbolico. Con los mismos materiales de la actividad del minimundo de la sesion pasada,
cambiando las fotografias y las piezas por 6rganos (en lugar de partes del cuerpo), recrearan
situaciones que se pueden dar en este lugar. Después ayudardan a recoger los materiales

utilizados.

Asamblea final. Para concluir la sesion todos los grupos se reuniran en la asamblea y pondran

en comun las vivencias sobre los juegos, en relacion con el tema que han trabajado.

e Sesion 3. Imita y articula.

Asamblea inicial. La sesion comenzara con un repaso de las sesiones anteriores y la

introduccion del tema que se trabajara “los huesos y articulaciones del cuerpo humano”. Los
alumnos se agruparan en el espacio de la asamblea y compartiran datos sobre las funciones de
los huesos, algunos de los nombres o la importancia de cuidarlos, relacionando experiencias de
caidas o roturas. También se comentard como las articulaciones nos permiten una mayor
movilidad por medio de la observacion del propio cuerpo y la comparaciéon con muiiecos o
animales. Finalmente, la docente distribuird al alumnado en grupos de cuatro o cinco alumnos

para comenzar con la siguiente actividad.
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Juego “mimica de articulaciones y huesos”. La maestra explicara las normas y la dinamica del
juego a los alumnos basandose en las reglas creadas (véase Anexo VIII). Este consistira en
coger una carta que contendra el nombre y la imagen de una articulacion o hueso (véase Anexo
IX) para que los compaiieros averigiien cudl les ha tocado sin utilizar las palabras. Con el
objetivo de simplificar el juego y hacerlo mas dindmico, se formaran siete parejas y un subgrupo
de tres personas dentro de las mesas de juego, asi los alumnos tendran un compaiiero en el que

apoyarse.

Por su parte, la maestra completara la evaluacion y la actividad concluira con la evaluacion de

los alumnos (ver Anexo X).

Minimundo “seccion de articulaciones y huesos”. Los alumnos jugardn de manera libre,
creando un nuevo espacio en el museo para los huesos trabajados durante la sesion. Para ello,
ademads del material utilizado en sesiones anteriores, recibirdn imagenes de piezas relacionadas

con este tema, asi como huesos y esqueletos humanos de juguete.

Cuando lo indique la maestra, los alumnos colaborardn en la recogida del material y se

prepararan para volver a la asamblea.

Asamblea final. Los alumnos se agruparan en el espacio de la asamblea y la maestra les indicara
que, por los grupos en los que han trabajado, pongan en comtn lo que quieren compartir (sobre

aspectos relativos a la sesion) con el resto de los grupos y después lo expongan ante la clase.

e Sesion 4. Reconstruye la historia.

Asamblea inicial. La ultima sesion trabajara la evolucion de la medicina, concretado en los

instrumentos que se utilizan y se utilizaron en el pasado. Los alumnos se dispondrén en la
asamblea para poner en comun los cambios en el instrumental médico, sucedidos a lo largo del
tiempo (en los ultimos 100 afios). Se conectaran los aprendizajes con su experiencia familiar,
anticipando la cuestion y animéandolos a que pregunten a sus familiares sobre su experiencia.
La maestra explicard que se han ido conociendo nuevos datos que nos han permitido cambiar
aspectos como la presencia de mercurio en los termometros, el uso individualizado de las
jeringuillas o la cura de enfermedades mediante vacunas, valorando los museos como espacios
que nos permiten recurrir al conocimiento. Dado que recientemente visitaron una granja escuela

en la que hicieron el taller de plantas medicinales, se relacionara también con este tema.

Tras la asamblea, los alumnos se distribuirdn en grupos para facilitar el desarrollo de los juegos.
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Juego “puzle instrumental médico”. La maestra explicard el juego (véase Anexo XI), que
consistira basicamente en unir las piezas para completar el puzle (véase Anexo XII) de forma

cooperativa y encontrar los objetos de las iméagenes (véase Anexo XIII) al acabarlo.

Por tultimo, los alumnos evaluaran el juego (ver Anexo XIV) y comenzaran la siguiente

actividad.

Minimundo “seccion instrumental médico”. En esta actividad, los alumnos compondran su
propio espacio del museo al igual que en sesiones anteriores. Como novedad, recibiran
imagenes de instrumental médico presente en el museo y un set de figuritas de elementos

médicos.

Asamblea final. Después de recoger, los alumnos se reunirdn en la asamblea y pondrén en

comun las experiencias vividas en los diferentes grupos.

Finalmente, para dar por concluida la situacion de aprendizaje realizardn una lluvia de ideas, la
maestra pedird a los alumnos que compartan palabras sobre lo que han trabajado durante la
situacion de aprendizaje, registrandolas de manera organizada en un mapa conceptual. Esta

actividad servira de repaso y evaluacion de los aprendizajes adquiridos

5.12. Recursos

Recursos materiales

Los recursos materiales dependeran de cada una de las sesiones:
Tabla 10

Recursos materiales utilizados en cada sesion

Sesion 1 | Imagenes del Museo Anatdomico

Domin6 de las partes del cuerpo (uno por grupo)

Ficha de evaluacion del juego 1

Nins

Elementos de madera de diferentes formas geométricas
Plastilina

Fotografias de piezas

Set de anatomia con partes del cuerpo humano
Pequefias cajas transparentes

Bandejas amplias de plastico

Sesion 2 | Memory de los 6érganos (uno por grupo)
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Ficha de evaluacion del juego 2

Nins

Fotografias de piezas

Elementos de madera de diferentes formas geométricas
Plastilina

Set de anatomia con 6rganos del cuerpo humano
Pequenas cajas transparentes

Bandejas amplias de plastico

Cartas del juego de mimica (por grupo)

Ficha de evaluacion del juego 3

Nins

Fotografias de piezas

Plastilina

Elementos de madera de diferentes formas geométricas

Set de anatomia con huesos del cuerpo humano

Puzle (uno por grupo)

Imégenes del instrumental médico (uno por grupo)
Ficha de evaluacion del juego 4

Nins

Fotografias de piezas

Pequenas cajas transparentes

Elementos de madera de diferentes formas geométricas
Plastilina

Bandeja amplia de pléstico

Set de instrumental médico

Tizas

Pizarra

Fuente: elaboracion propia.

Recursos temporales

En lo que respecta a la temporalizacion, la situacion de aprendizaje se implementara en el tercer

trimestre del curso escolar, del 9 al 18 de junio de 2025. Para ello se utilizardn cuatro sesiones
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de 45 minutos dentro del horario lectivo, dos dias por semana (lunes y miércoles de 9:45-

10:30).
Tabla 11

MES DE JUNIO

El tiempo empleado en cada sesion se organizara del siguiente modo:

Tabla 12

Cronograma de las sesiones

Asamblea inicial (10 minutos)

Juego (15 minutos)
- Domin6
Minimundo (15 minutos)
- Crear su museo y juego libre

Asamblea final (5 minutos)

Asamblea inicial (5 minutos)

Juego (20 minutos)
- Mimica
Minimundo (15 minutos)

- Crear su museo y juego libre

Asamblea final (5 minutos)

Asamblea inicial (5 minutos)

Juego (20 minutos)
- Memory
Minimundo (15 minutos)
- Crear su museo y juego libre

Asamblea final (5 minutos)

Asamblea inicial (5 minutos)

Juego (20 minutos)
- Puzzle
Minimundo (10 minutos)
- Crear su museo y juego libre

Asamblea final (10 minutos)

Nota. Esta tabla presenta la temporalizacion de las actividades en cada sesion. Fuente:

elaboracion propia.



En cuanto a los recursos humanos, en la implementacion de la situacion de aprendizaje

participara la tutora de 5 afos del grupo, los 17 alumnos del centro escogido y la alumna de

practicas.

En lo que respecta a los recursos espaciales, inicamente se utilizara el aula de la clase de 5

anos.

6. Participantes
Los participantes con los que se implementara esta propuesta pertenecen al 3° curso del 2° ciclo
de Educacion Infantil (lo que se corresponde con la edad de 5 afios), de un centro publico de la
Comunidad de Madrid. La clase estd formada por un total de 17 alumnos, de los cuales 12 son
nifias y 5 nifios.
7. Instrumentos y recogida de datos

La evaluacion que se aplicara sera de diferentes tipos atendiendo a los momentos, los agentes,
el objeto de evaluacion y la finalidad. Esta serd continua y formativa, orientada a la adquisicion
de las competencias escogidas para el desarrollo de la situacion de aprendizaje, garantizando
una buena implementacion de la situacion, la mejora del proyecto y la préctica docente. Todo
ello se reflejard en la adquisicion de aprendizajes significativos.

De acuerdo con los tiempos, se llevara a cabo una evaluacidn inicial de los aprendizajes previos
de los alumnos a través del didlogo con la maestra en la asamblea inicial de la primera sesion.
Se plantearan preguntas a fin de conocer el punto de partida para proporcionar una atencion
individualizada a cada uno de los alumnos que considere sus capacidades y necesidades. A
través de la observacion directa y sistematica se anotaran por escrito los aspectos mas llamativos

y las intervenciones relevantes en un cuaderno docente.

Durante el desarrollo de la situacion de aprendizaje se implementara una evaluacion continua a
través de diferentes instrumentos con el objetivo de valorar el desarrollo del proyecto tomando

decisiones que resuelvan los problemas que se dan durante la misma.

La maestra utilizara una escala de estimacion numérica para realizar una heteroevaluacion de
las competencias a partir del desglose de los criterios de evaluacion en estandares de
aprendizaje. Dicha escala plasmara una gradacion de cada item en orden creciente en la que el
1 se corresponde con una puntuacion menor y el 4 indicara el valor maximo (véase Anexo XV).
Dada la dificultad que se presenta para completar una escala para cada alumno, en cada sesion
se escogera una muestra de cuatro o cinco alumnos con el objetivo de registrar observaciones

de cada uno. De este modo se evaluaran los procesos y resultados de los alumnos.
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Antes de la implementacion de cada juego, la maestra realizara una ficha de los juegos que se

completard con las observaciones durante los momentos de juego (ver Anexo XVI).

Al finalizar cada juego, se entregara a los alumnos una evaluacion de este mediante un registro
por gomets de colores (verde: nivel alto, o rojo: nivel bajo) en el que
plasmaran su interés por el juego y una autoevaluacion de su comportamiento (véase Anexo

XVII).

Al término de la situacion de aprendizaje se realizard una evaluacion final de los alumnos
mediante el didlogo en la asamblea final de la ltima sesion, esta se reflejard en la creacion

conjunta de un mapa conceptual de ideas a partir de las intervenciones de los alumnos.

Por tultimo, con el propodsito de evaluar la implementacion de la situacion de aprendizaje, la
profesora completard un analisis DAFO (Debilidades, Fortalezas, Amenazas y Oportunidades),
en funcion de los objetivos que pretendian alcanzarse y el desarrollo de las sesiones. Esta
permitird detectar aspectos positivos y de mejora a considerar en futuras aplicaciones (ver

Anexo XVIII).

8. Discusion y conclusiones

Las conclusiones a las que se ha llegado tras la investigacion y el disefio de la situacion de
aprendizaje han sido las siguientes:

En cuanto a los objetivos planteados inicialmente, la situacion ha resuelto satisfactoriamente el
objetivo general que proponia elaborar una propuesta basada en juegos, atendiendo al trabajo
de las FE, desarrollados a partir de piezas y/o elementos del Museo de Anatomia de la
Universidad de Valladolid, orientados a valorar el patrimonio y aprender sobre el propio cuerpo.
Este se ha alcanzado en la elaboracion de los juegos contextualizados en una situacion que ha
permitido tratar el tema de la anatomia. Por su parte, las fichas didécticas que, junto a la
explicacion de las sesiones sirven como instrucciones del juego, han permitido incluir el aspecto

de las FE.

El primer objetivo especifico “conocer y valorar el Museo Anatdmico de Valladolid, de acuerdo
con su potencial didactico” se ha conseguido en el desarrollo de la fundamentacion tedrica, que
incluye datos sobre el mismo, que nos ayudan a aprender sobre este y a partir del que se ha

podido plantear una situacion orientada a los alumnos de Educacion Infantil.

El segundo objetivo especifico “crear juegos que permitan trabajar piezas o elementos del

Museo Anatémico de Valladolid” se ha alcanzado en cada una de las sesiones que articulan la
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situacion, pues se plantean dos tipos diferentes de juego en cada una de ellas. Uno de ellos esta
mas orientado a trabajar de forma concreta un aspecto de la anatomia humana, mientras que el
otro es abierto y potencia la creatividad ademés de la imaginacion. De este modo, mediante la
adaptacion de juegos tradicionales de mesa como el domind, el memory, cartas de mimica y el
puzle, se ha logrado integrar el aprendizaje de aspectos relativos al museo. Por otro lado, los
minimundos han contribuido a la simulacion de visitas al museo mediante las que han sido
participes de temas tan variados como las propias piezas, su gestion, su disposicion en el
espacio, las reglas que debemos seguir en los museos...

En lo que al tercer objetivo especifico se refiere, “analizar los juegos desde la perspectiva de
las FE”, este ha podido alcanzarse en el planteamiento y la evaluacion de los juegos, al

considerar algunas de las categorias como la inhibicidén o la memoria de trabajo.

El cuarto objetivo especifico: “implementar una propuesta didactica orientada a la utilizacién
de los juegos desarrollados”, se podria conseguir en la puesta en practica de la situacion

propuesta.

Finalmente, el quinto objetivo especifico era “evaluar los aprendizajes adquiridos a través del
juego”, el cual se podria alcanzar a mediante de los instrumentos de evaluacion planteados en

el apartado correspondiente.

Por otra parte, el disefio de la situacion de aprendizaje permite cumplir con los objetivos
planteados para la misma, pues conectan de forma directa con los que se plantean para el
trabajo: el objetivo general “dar a conocer el Museo Anatdmico de la UVa a partir del juego”
se asocia con la creacion de dichos juegos y se cumple a partir de las sesiones que configuran
la situacién de aprendizaje, mediante la implementacion de los juegos tradicionales de mesa
personalizados (domind, memory, mimica y puzle) y el juego libre en entornos como el
minimundo. Los objetivos especificos también se alcanzan, pues los alumnos consiguen
aprender datos, curiosidades y aspectos sobre el cuerpo humano mientras disfrutan del juego.
La valoracion y el cuidado del patrimonio se generard desde edades tempranas al conocer las
piezas y comprender la importancia de preservarlas por el interés cientifico y artistico que

despiertan.

En base a lo expuesto anteriormente, podemos establecer que proponer situaciones de
aprendizaje basadas en el juego y vinculadas al aprendizaje del propio cuerpo, a partir del
patrimonio es positivo para los alumnos, pues permite presentar los aprendizajes de un modo

interrelacionado, estableciendo relaciones entre las escuelas y otros espacios educativos.
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Personalmente, esta experiencia me ha resultado enriquecedora y ha ampliado mi conocimiento
sobre el patrimonio conectando disciplinas de forma préctica a partir del analisis de un contexto
real con un importante valor artistico, cientifico y cultural. Ademas, me ha permitido
comprender la importancia de preservarlo y divulgar sobre €l para democratizar el acceso a la

informacion, transformando la sociedad.

9. Alcance, oportunidades y limitaciones del contexto

Al no haber podido llevarlo cabo en las aulas, no se han podido valorar adecuadamente estos
apartados. Sin embargo, esto no impide atender a este apartado.

El proyecto se ha demostrado 1til en la adaptacion de contenidos complejos a las edades de los
nifios, tomando como base el juego. Esto supondria un acercamiento del patrimonio a los
alumnos, que contribuird a la identificacion y valoracion de este. Como oportunidad, debemos
sefialar la importancia de establecer puentes entre la escuela y otras instituciones como los
museos, ademas de dar a conocer el Museo Anatémico de la UVa fuera de la Comunidad

Autonoma de Castilla y Leon.

Por otra parte, seria interesante implementar la situacion de aprendizaje en diferentes centros
educativos de distintas comunidades auténomas, valorando su aplicacion para ampliar el

alcance.

Por la naturaleza de los juegos creados, seria posible utilizarlos en otros niveles educativos,

aumentando la complejidad en las reglas de estos.

En cuanto a las limitaciones que se han dado, la primera y mas clara, ha sido la imposibilidad
de acercar a alumnado madrilefio a las instalaciones del museo. La complejidad que existe para
realizar excursiones de este tipo en E.I., sin embargo, se solventara gracias a la ya comentada,
digitalizacion del patrimonio anatomico de la UVa, lo que posibilitard las visitas virtuales a la
coleccion. Ademads, se podria llevar a la practica la situacion de aprendizaje en escuelas mas

cercanas al museo (proporcionando una vision mas completa).

Por otro lado, encontramos otra limitacion, en la dificultad que tendria implementar los juegos
con todos los alumnos al mismo tiempo, pues podrian requerir la atencion de la maestra para
controlar los turnos, mediar en las discusiones que podrian darse o dinamizar el desarrollo de
estos. Para resolver esta limitacion, se podria invitar a algunos padres a participar, pidiendo su
colaboracion o realizar las sesiones en un horario en el que existan apoyos de otros docentes en

el aula.
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10. Consideraciones finales y reflexion
El presente proyecto ha permitido combinar disciplinas como el arte y la ciencia a partir de la
creacion del diseno de una situacion que contempla recursos utiles para el acercamiento del

patrimonio a los alumnos de E.I., considerando el juego para el aprendizaje del propio cuerpo.

En linea con lo expuesto anteriormente, considerando autores como Calaf (2003), se ha partido
de la identidad para mostrar el patrimonio con la finalidad de tomar consciencia del entorno y
potenciar un sentimiento de responsabilidad orientado a su valoracion y cuidado. También, se
ha tenido en cuenta la importancia de los museos, conectando con su dimension divulgativa a
través de la creacion de juegos, superando asi las barreras comunmente atribuidas a estos

espacios.

La propuesta de intervencion programada supondria una forma creativa e innovadora de trabajar
el cuerpo humano, estableciendo relaciones con aspectos sociales vinculados al entorno

proximo a los alumnos.

Estamos convencidas de que los resultados serian positivos y resolverian algunas demandas de

la escuela y el Museo Anatomico de la UVa, contribuyendo a la educacion formal y no formal.

En conclusion, considero que el trabajo me ha sido de utilidad para conocer el Museo
Anatomico de la UVa, valorando el potencial educativo que posee. Ademas, me ha permitido
conectar con estudiantes de diferentes grados, contribuyendo a una concepcion amplia de las

piezas.

11. Futuras lineas de trabajo

Considero que como futuras lineas de trabajo se podria analizar como crear juegos mas
similares a los comerciales con el objetivo de incluir el contenido de forma emergente sin
recurrir a la necesidad de trabajar el propio tema de un modo explicito, pues este puede generar
desinterés para cierto grupo de alumnos. Ademads, por el potente papel socializador que ha
demostrado juego de mesa, se podria abordar la posibilidad de adaptar los juegos cambiando
dindmicas o componentes para dar acceso a los alumnos con necesidades educativas que
presenten dificultades.

En lo que se refiere al desarrollo de las Funciones Ejecutivas, puesto que finalmente se han
escogido tres aspectos para simplificar la evaluacion, en futuros proyectos se podrian
implementar juegos que desarrollen otras dimensiones de las FE, considerando una evaluacion

mas exhaustiva y concreta a partir de manuales psicoldgicos con cierta validez en el ambito.
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Finalmente, tomando como referencia el Museo de la UVa, crear otros recursos didacticos que
permitan el acceso del publico infantil a través de talleres o informacion adaptada permitiria
acercar mas este espacio, ademas de hacer posible el establecimiento de relaciones so6lidas entre

los centros educativos y el patrimonio.
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13. ANEXOS
ANEXO I. Fotos de los videos del perfil de Instagram

ANEXO II. Ficha didactica juego 1

ANEXO III. Documento del recurso “fichas de dominé del juego 1”7

ANEXO IV. Evaluacién del juego 1 “Domino”

ANEXO V. Ficha didactica del juego 2 “memory”

ANEXO VI. Documento del recurso “fichas del memory”

ANEXO VII. Evaluacién del juego 2 “memory”

ANEXO VIII. Ficha didactica del juego 3 “mimica”

ANEXO IX. Documento del recurso “cartas de mimica”

ANEXO X. Evaluacion del juego 3 “mimica”

ANEXO XI. Ficha didactica del juego 4 “puzle”

ANEXO XII. Documento del recurso “piezas de puzle”

ANEXO XIII. Documento del recurso “ampliacioén del instrumental médico”

ANEXO XIV. Evaluacion del juego 4 “puzle”

ANEXO XV. Escala de estimacién numérica para la evaluacion de los alumnos.

Tabla 13

Evaluacion “Escala de estimacion numeérica”
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1.Progresar en el
conocimiento y control
de su cuerpo y en la
adquisicion de distintas
estrategias, adecuando
sus acciones a la
realidad del entorno de
una manera segura, para

construir su imagen.

1.2. Manifestar
sentimientos de
seguridad personal en

la participacion en

juegos 'y en las
diversas situaciones
de la vida cotidiana,
confiando en las

propias posibilidades

- Participa con interés

en los juegos.

- Interactua con los
compafieros durante
el desarrollo del

juego.

- Demuestra

seguridad en  si

y mostrando
iIniciativa. mismo.
1.3. Manejar | - Maneja elementos

diferentes  objetos,
utiles y herramientas
en el juego y en la
realizacion de tareas
cotidianas,

mostrando un control
progresivo 'y de
coordinacion de
movimientos de

caracter fino.

del juego con soltura,

coordinando sus
movimientos.
- Juega con diferentes

objetos en los

minimundos.

- Controla la
motricidad fina en

diferentes contextos.

1.4. Participar en

juegos organizados o

espontaneos con
curiosidad y
divirtiéndose.

- Participa en el juego
de mesa y juegos

libres.

- Muestra curiosidad

durante las sesiones.
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- Coopera durante el
desarrollo de los

juegos

- Expresa emociones
positivas
demostrando placer

por la actividad.

3.  Adoptar modelos,
normas y habitos,
desarrollando la confianzal

en sus posibilidades, paral

3.1. Realizar
actividades

relacionadas con el

- Respeta los turnos
durante las
conversaciones de la

asamblea.

cuidado de uno mismo,
con el cuidado del

entorno y con actitud|

- Respeta los turnos

durante los juegos.

de respeto.

- Asocia instrumental
médico con practicas

como la vacunacion.

promover un estilo de vida

saludable y responsable.

3.2 Respetar  la
secuencia asociada aj
los acontecimientos

actividades cotidianas,

- Sigue la estructura
de la sesion

adaptandose a ella.

adaptandose a las
rutinas  establecidas
para el grupo
desarrollando

comportamientos

- Anticipa las

actividades.
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respetuosos hacia los

demas.

4. Establecer]
interacciones sociales
para construir su identidad
y personalidad en libertad,
valorando la importancia|
de la amistad, el respeto |

la empatia.

4.1. Participar con|
iniciativa en juegos Y
actividades

relacionandose con|
otras  personas con|
actitudes de afecto,
empatia, generosidad vy
amor al  préjimo,
respetando los distintos
ritmos individuales vy

evitando todo tipo de

- Juega de forma

limpia sin trampas.

juego simbdlico en|
interaccién con  Sus

companeros.

discriminacion.

4.2. Reproducir| - Utiliza el juego
conductas, acciones o| simbolico en
situaciones a través del| colaboracion con

compafieros en el

minimundo.

Descubrimiento y exploracion del entorno

1. Identificar las
caracteristicas de
materiales, objetos y
establecer  relaciones
entre ellos, mediante la
exploracion, la

manipulacidon sensorial,

1.2.  Emplear los
cuantificadores

basicos mas
significativos en el
contexto del juego y
en las relaciones con

los demas.

- Completa la
secuencia del domind

de forma autonoma.
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el manejo de
herramientas sencillas y
el desarrollo de
destrezas logico-

matematicas.

3. Reconocer elementos | 3.3. Establecer
y fenémenos de la|relaciones entre el

naturaleza, mostrando | medio  natural 'y

- Conoce la
importancia de los

museos  para el

interés por los habitos | social a partir de | estudio de la
que inciden sobre ella, | conocimiento y | medicina.

para apreciar la | observacion de

importancia del cuidado | algunos fendémenos | - Valora el
y la conservacion del | naturales. patrimonio.

entorno...

- Identifica la
relacidon  entre el

museo y los juegos

- Relaciona las piezas

con el propio cuerpo.

3.4. Identificar rasgos
del entorno proximo,
reconocer algunas
sefias de identidad|
cultural, fisica y social
de la Comunidad de
Madrid y de Espaiia.

- Conoce el Museo
Anatémico de laUVa
y asocia algunas

piezas.

Comunicacion y representacion de la realidad
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1. Manifestar interés por
interactuar en
situaciones cotidianas y

el uso de su repertorio

comunicativo, para
expresar sus
necesidades e
intenciones.

1.2. Ajustar su
repertorio

comunicativo a las
propuestas, a los
interlocutores y al
contexto, indagando
en las posibilidades
expresivas de los

diferentes lenguajes.

- Utiliza lenguaje

verbal y no verbal.

- Adecua el
vocabulario a los

temas trabajados.

2. Interpretar y

comprender mensajes y

representaciones
apoyandose en
conocimientos y

recursos de su propia
experiencia para
responder a las

demandas del entorno.

2.1. Interpretar de
forma eficaz los
mensajes e
intenciones

comunicativas de los

demas.

- Comprende las
instrucciones de los

juegos.

2.2. Interpretar los
mensajes
transmitidos
mediante
representaciones 0
manifestaciones
artisticas
reconociendo la
intencionalidad  del
emisor y mostrando
una actitud curiosa y

responsable.

- Muestra interés por
las creaciones de los
compafieros y
participa en  sus

juegos.

- Transmite mediante
sus creaciones

artisticas.

3. Producir mensajes de

manera eficaz, personal

3.3. Evocar vy

expresar

- Participa en las

asambleas.

53




y creativa utilizando

diferentes

descubriendo

lenguajes,

los

codigos de cada uno de

ellos.

espontaneamente - Comparte
ideas a través del | experiencias e
relato oral. informacion
relevante.

3.7. Expresarse de |- Explora las
manera creativa, | posibilidades
utilizando  diversas | creativas de  los
herramientas o minimundos.
aplicaciones.

Fuente: elaboracion propia a partir del Decreto 36/2022.

ANEXO VI. Fichas didacticas de los juegos

ANEXO VII. Fichas de autoevaluacion de los alumnos

ANEXO XVIII. Tabla de evaluacion analisis DAFO.

Tabla 14
Evaluacion DAFO
ASPECTOS NEGATIVOS ASPECTOS POSITIVOS
FACTOR Debilidades Fortalezas
INTERNO .
(Qué puntos débiles se han | ;Qué puntos fuertes destaco en la
detectado en la situacion de | situacion de aprendizaje?
aprendizaje? ;Coémo  podrian
resolverse?
FACTOR Amenazas Oportunidades
EXTE ) .
RNO (Qué elementos han dificultado la | ;Qué elementos no considerados
implementacion de la situacion de | han sido positivos en la situacion
de aprendizaje?
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https://drive.google.com/file/d/1bd7oneySZ4VIjCmGe7ofhU2nrIrl2WN-/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1h6Ack47HYXUoYzGchoFZuN4nZ796UNty/view?usp=sharing

aprendizaje? ;Coémo  podrian

evitarse en un futuro?

Nota. La tabla plasma la guia para la evaluacion de la situacién de aprendizaje. Fuente:

elaboracion propia.
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