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El JUEGO Y LA GAMIFICACION EN CIENCIAS SOCIALES

RESUMEN

El presente Trabajo de Fin de Grado consiste en un proyecto de investigacion en el que se
pone de manifiesto el desarrollo pedagdgico de la ensefianza actual en la que se requiere de
predisposicion docente, creatividad e innovacion didactica. Esto se debe al foco principal del
proyecto que viene a ser el juego, una accion natural del ser humano que tiene desde sus
origenes. Sin embargo, en el dmbito de la ensefianza de las ciencias sociales nunca ha
terminado de afianzarse por lo que ahora se pretende conseguir el objetivo por medio del uso
del juego o las mecanicas de los juegos adaptadas a la ensefianza de los contenidos de las

Ciencias Sociales, lo que se denomina gamificacion educativa.

PALABRAS CLAVE:
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ABSTRACT

This investigation project that present you, is the result of the pedagogical development of the
current teaching that required teaching predisposition , creativity and didactic innovation. This
is because the main focus of the project comes to be the game, that it is a natural action of the
humans from its origins. However, in the subject of social sciences has never been fully
introduced in this subject, for this reason the goal of this project is use games or the
mechanics of games adapted to the teaching contents of Social Sciences, the name of this

method is educative gamification.
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1. Introduccion

El presente Trabajo de Fin de Grado se corresponde con la modalidad de investigacion
debido a que se pretende comprobar la capacidad que tienen los juegos y el uso de la
gamificacion como estrategia didactica de los docentes para transmitir conocimientos de las
Ciencias sociales, debido a que se trata de un area del curriculum cargada de contenidos
complejos de cara al alumnado en la que la accion didactica de la mayoria de los docentes

esta basada en el libro.

Por ello, este proyecto se basa en la investigacion del juego y la gamificacion en el
desarrollo de aprendizajes de los contenidos de las ciencias sociales, ya que por medio de la
accion de jugar, realizada por todos los seres humanos desde su nacimiento, fomentar una

didactica dindmica, creativa, practica y lidica de cara al alumnado.

“El nifio siempre estd jugando, es ésta su mds genuina forma de expresion. El juego,
para la mentalidad adulta, solo responde a la idea de pasatiempo. Sin embargo, los nifios
siguen jugando como si jugar fuera para ellos una forma de ser, totalmente necesaria.”

-Philippe Gutton en E! juego de los nifios.

2. Marco teorico

2.1. El juego

La palabra juego se define como “la actividad que realiza uno o mds jugadores,
empleando su imaginacion o herramientas para crear una Ssituacion con un numero
determinado de reglas, con el fin de proporcionar entretenimiento o diversién”. Esta es la
definiciéon que pone a nuestro alcance La Real Academia Espaiiola de la Lengua, pero lo
cierto es que el término “Juego” posee mas de una interpretacion por parte de diversos autores
que han tenido como objeto de estudio el juego. Cagigal, J. M. (1996, segun Ramirez en
Deporte vs Juego, 2006) expone que el juego “es una accion libre, espontanea, desinteresada

e intrascendente que se efectua en una limitacion temporal y espacial de la vida habitual,


https://es.m.wikipedia.org/wiki/Jugador
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Entretenimiento
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Diversi%C3%B3n

conforme a determinadas reglas, establecidas o improvisadas y cuyo elemento informativo es
la tension”. Otra consideracion destacada sobre el término juego, viene dada por Huizinga en
su obra Homo Ludens “El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de
unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas, accion que tiene fin en si misma y va acomparniada de un
sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de —ser de otro modo— que en la vida

corriente”. (Huizinga, J. 1938, pp.43-44)

En la obra que escribio Huizinga Homo Ludens en la que expone su teoria sobre la
importancia del juego en el desarrollo de los individuos. Sin embargo, el autor francés Roger
Caillois consideraba que la obra de Huizinga estaba incompleta en el sentido de que exponia
el juego de una manera muy genérica, por lo que en los afios 50 el autor francés Caillois
decidié publicar su propia obra El juego y los hombres, obra en la que llevd a cabo una

clasificacion de los juegos en cuatro grandes areas:

® Agon es la primera de las areas que Roger clasifica y significa “competencia”. Son
aquellos juegos que aparecen como un enfrentamiento o reto en donde se crea una igualdad
artificial, con antagonistas retdndose en condiciones idilicas . Este tipo de juegos requiere
capacidades como el entrenamiento, la disciplina y la perseverancia. Este tipo de juego se
puede apreciar cuando jugamos a la ajedrez.

® Alea es el segundo en la clasificacion y se corresponde con el significado “suerte y azar”.
En estos juegos los participantes tratan de salir beneficiados por el destino, tienen la
capacidad de eliminar las cualidades naturales o adquiridas de los individuos, para generar
una igualdad total de cara a las condiciones de la suerte. Es el azar, como lanzar los dados o

lanzar una moneda al aire.

® Mimicry es la tercera clasificacion de los juegos de Roger, el cual significa “simulacro”. El
sujeto juega a creer, a hacerse creer o hacer creer a los demds que es distinto de si mismo.
No es un juego basado en reglas, sustituye esta caracteristica por la disimulacion de la
realidad y la simulaciéon de una realidad alternativa, el hacer “como si”. Este tipo de juego

se aprecia en la representacion teatral y la interpretacion dramatica.



® Tlinx es el ultimo area de la clasificacion de Caillois se corresponde con el significado que
hace referencia al “vértigo” . Enmarca los juegos que consisten en un intento de destruir por
un momento la estabilidad de la percepcion e introducir en la conciencia licida una especie
de panico voluptuoso, es decir, los jugadores buscan aturdirse generando la aniquilacion de
la realidad con cierta rudeza, por ejemplo el hecho de dar vueltas, Six Flags o los juegos

mecanicos. ( Caillois, 1986, pp. 43-61)

Esta clasificacion de los juegos de Caillois concuerda con los juegos e incluso
deportes que observamos en nuestro dia a dia y que se enmarcan dentro de la misma. Por lo
tanto es fundamental la jerarquia que establece el autor francés, sobretodo para saber el tipo
de juego que se realiza, junto con los objetivos de ese juego y a su vez los fines que se logran

con cada uno de ellos.

Sin embargo, es cierto que la clasificacion de juegos dada por el autor francés Caillois
es muy generalizada por lo que surgen clasificaciones modernas de los juegos que amplian y
profundizan la propia clasificacion de Caillois. Dicha clasificacion divide los juegos de la

siguiente manera, segun la psicologa Marta Guerria Pons en su articulo fipos de juego:

® Segun las capacidades de los nifios los juegos se dividen en:

- Juegos motores: hace referencia a la motricidad, el cuerpo y el control
de los movimientos te permiten llevar a cabo el juego. Entre los 2 y los
3 afos de edad.

= Juego simbdlicos o de imitacion: hace referencia a la imaginacion y
creatividad de los niflos, son capaces de dar vida a los objetos e incluso
imitar a los adultos. Los nifios no necesitan juguetes necesariamente,
pueden imaginarlos o inventarlos, al igual que pueden prescindir de
otras personas para jugar. Entre los 3 y los 6 afios de edad.

- Juego de reglas: hace referencia a la necesidad de otros individuos

para llevar a cabo el juego, aunque pueden realizarse de manera



individual. Normalmente, necesita de la compaifiia de otros nifios para
llevar a cabo relaciones interpersonales y reproducirlo en los juegos. Se
establecen normas, papeles y reglas a seguir. Este tipo de juegos suelen
ser competitivos con ganadores y perdedores. Entre 6 y 12 afios de
edad.

® Segun el espacio en el que se realiza el juego puede ser:

- De interior: hace referencia a los juegos que se realizan dentro de
infraestructuras de menor tamafio en el que se llevan a cabo juegos
manipulativos, de razonamiento, imitaciéon, juegos verbales,
construccion, etc.

- De exterior: hace referencia a los juegos que se realizan al aire libre o
en espacios e infraestructuras de mayor tamafio en el que se llevan a
cabo juegos de correr, esconderse, perseguirse, etc.

® Segtn el papel que desempena el adulto en el juego:

- Juego libre: el nifio juega libremente y el adulto no interviene en
ningun momento

- Juego dirigido: el adulto propone, interactia y dirige el juego que se
va a desarrollar por los nifios.

- Juego presenciado: el adulto observa el desarrollo del juego y
interviene en momentos puntuales para facilitar recursos, motivar a los
participantes, etc.

® Seglin el nimero de participantes se divide en:

- Juegos individuales: son aquellos juegos que sirven para el desarrollo
intelectual y personal de los nifios, este tipo de juegos requiere de
supervision ya que existen juegos que favorecen el aislamiento y a
comportamientos adictivos, como en el caso de los videojuegos.

- Juegos en grupo: son todos aquellos juegos que requieren mas de un
jugador, fomentan la cooperacion y el trabajo en equipo, suelen ser
juegos competitivos.

® Segun la actividad que realiza el nifio pueden ser:



- Juegos manipulativos: son aquellos juegos donde el manejo de las
manos es fundamental para encajar, unir, construir, juegos de mesa,
etc.

- Juegos simbolicos: en esta categoria se encuentran los juegos no
reales, los cuales son ficticios donde los nifios juegan al “hacer como
si”.

- Juegos sensoriales: en este tipo de juegos los nifios ponen en practica
los sentidos fundamentalmente. Este tipo de juegos acompainan a los
nifios desde que nacen.

- Juegos verbales: aquellos juegos que se encargan de trabajar,
favorecer y enriquecer el aprendizaje de la lengua y la comunicacion.

- Juegos de fantasia: son los juegos que se enmarcan dentro de las

dramatizaciones, la utilizacion de disfraces, etc.

Las interpretaciones que se dieron anteriormente sobre el juego de los autores como
Huizinga o Caillois son definiciones del término, las cuales se han atribuido desde que los
autores han decidido establecer su foco de investigacion en el juego. Pero lo cierto es que el
juego es mucho mas antiguo debido a que es una actividad que viene innata en el ser humano,
no hay civilizaciéon en el mundo que escape del juego. Esto se debe a que desde los primeros
meses de vida tenemos la necesidad de jugar, incluso aumenta la capacidad a medida que

vamos creciendo y adquiriendo mejor motricidad, imaginacion y razon.

Seglin estudios realizados por etologos, han identificado al juego como un posible
patréon fijo de comportamiento en la ontogénesis humana y que a lo largo de la evolucion del

ser humano se ha ido afianzando.

Por ello, la actividad del juego esta presente desde los origenes de la especie debido a
que al formar parte de la condicion humana, no hay humanidad sin la existencia del juego. Es
por eso que los antropdlogos han descubierto que el juego va unido a la infancia persistiendo
en la edad adulta donde los juegos también poseen una estrecha relacion con las celebraciones

desde las primeras civilizaciones donde niflos y adultos interactGan en ritos, ofrendas,



fenomenos atmosféricos, entre otras celebraciones, a través del juego. Lo que se puede
apreciar en la literatura y el arte antiguo donde los juegos eran una parte fundamental de la

infancia del ser humano.

2.2. El juego en el desarrollo de aprendizajes

El juego aparte de ser un patron de comportamiento del ser humano, tiene la
capacidad de establecer lazos y experiencias ludicas entre adultos, nifios y el mundo que les

rodea, por lo que jugar ayuda a los nifios al proceso de maduracion y aprendizaje.

En 1902 autores como el filésofo y psicdlogo Karl Groos ponen de manifiesto el
juego como objeto de una investigacion psicologica ya que resulta ser de vital importancia,
siendo Groos pionero en constatar el juego como fendmeno de desarrollo del pensamiento y
de la actividad. Groos se basada principalmente en las aportaciones tedricas de Darwin el cual
defendia que en la supervivencia, las especies mejor adaptadas a las condiciones cambiantes
del medio, son las que perduraran. Por ello, el juego es proceso madurativo para la vida adulta
y la supervivencia. Para Groos, el juego es una actividad previa para el desarrollo de las
funciones necesarias para la vida adulta, asi como contribuye al desarrollo de capacidades que
preparan al nifio para desempenar la vida adulta. De ahi que Groos estableciera el precepto
“el gato jugando con el ovillo aprenderd a cazar ratones y el nifio jugando con sus manos

aprendera a controlar su cuerpo”. ( Blanco, V. Citado en Teorias del juego, 2012)

Groos define que la naturaleza del juego es de caracter bioldgica e intuitiva, ya que
prepara al nifio en el desarrollo de las capacidades basicas que desempefiaran en la etapa de
adulto. Lo que se puede extrapolar a la ensefianza a través de los juegos, relacionandolos con
los contenidos que se requieran para afianzar unos conocimientos en los alumnos que les
servirdn para la vida adulta ya que aprenden contenidos de cualquier 4rea por medio de una
metodologia vivencial y practica, donde como defiende Groos, se afianzard en los alumnos de

cara a su maduracion intelectual y personal.



Otro de los autores que basaron su investigacién en el juego fue el psicologo Jean
Piaget, el cual expone que el juego forma parte de la inteligencia del nifio, debido a que la
asimilacion funcional o reproductiva de la realidad que se manifiesta en los nifios depende
directamente con la etapa evolutiva en la que se encuentre el individuo. Piaget explica que las
capacidades como las sensorio motrices, las simbolicas y las de razonamiento, son aspectos
fundamentales para el desarrollo de los nifios, debido a que son las que repercuten en el origen

y evolucion del juego.

Piaget en su obra La formacion del simbolo en el nifio pone de manifiesto una
explicacion general del juego y la clasificacion correspondiente a cada una de sus estructuras
basicas del juego, las cuales van asociadas a las fases evolutivas del pensamiento humano: el
juego es simple ejercicio (parecido al animal); el juego simbolico (abstracto, ficticio); y el

juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo).

El estudio del juego también viene de la mano del autor Lev Semyodnovich Vigotsky
“el juego surge como necesidad de reproducir el contacto con lo demas. Naturaleza, origen y
fondo del juego son fenomenos de tipo social, y a través del juego se presentan escenas que
van mas alla de los instintos y pulsaciones internas individuales.”’(Vigotsky, J. 1924. Citado

en Temas para la Educacion, 2010, Revista para profesionales de la ensefanza, n°7, pp. 1-7)

Para Vigotsky, el juego es una actividad social que surge por la interaccion entre
nifos, lo que facilita la adquisicion de papeles o roles que son complementarios a las propias
personalidades de los individuos. Por otro lado, Vigotsky centra su teoria en el juego
simbdlico, el cual explica que los nifios son capaces de transformar algunos objetos a partir de
otros, dandole un significado distinto, por ejemplo, “cuando corre con la escoba como si ésta
fuese un caballo”. (Vigotsky, J. 1924. Citado en Temas para la Educacién, 2010, Revista para

profesionales de la ensenanza, n°7, pp. 1-7)

Se puede decir que los autores expuestos anteriormente tienen en comun su foco de

investigacion en el desarrollo de aprendizajes de los nifios y como el juego es una herramienta
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fundamental para la adquisicion de conocimientos. Diferencian sus teorias en algunos matices
sobre como se generan dichos conocimientos o la manera en que los nifios lo adquieren. Pero
sus teorias defienden que se aprende manipulando, imaginando, experimentando y en

definitiva jugando.

2.3. La gamificacion

En consecuencia de lo expuesto anteriormente en relacion a las diversas visiones
sobre la importancia del juego en el aprendizaje, se debe nombrar que existen teorias
modernas en las que el juego cobra un papel fundamental. Esta concesion proviene del
anglicismo “gamification” donde son muchos los autores que ponen de manifiesto una
definicion de gamificacion, un término reciente, pero con un trasfondo pedagodgico muy

amplio, haciéndose sonar cada vez mas dentro de la didactica docente.

Resulta interesante poner de manifiesto las distintas definiciones de los principales
autores que centraron su investigacion en la gamificacion, todo ello con el fin de obtener una
sola definicion del término, debido que a pesar de estar las definiciones estrechamente

relacionadas, no son iguales para cada uno de los autores.

Karl Kapp, uno de los autores que han centrado su foco de investigacion en la
gamificacion, define el concepto en su obra The gamification of learning and instruction:
Game-bases Methods and Strategies for Training and Education como ‘el uso de las
mecanicas del juego, su estética y el pensamiento de juego para involucrar a la gente,
motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” (Kapp, K. 2012. pp. 10).
En cambio, Zicherman y Christopher Cunninghan en su obra Gamification by Desing
exponen que “es un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de
Jjuego para atraer a los usuarios y resolver problemas’’( Zicherman y Cunninghan, 2011, pp.
11). Otro de los autores que debemos nombrar se llama Sebastian Deterding (2011). Deterding
expone en el articulo Gamification: Toward a definition que la gamificacion se corresponde

con el objeto de estudio del juego, su disefio y la aplicacién de los mismos en contextos no

11



ludicos. Por otro lado, Bunchball (/ntroduccion a las dindmicas del juego, 2010) pone de
manifiesto que el fin de la gamificacion es lograr la participacion e implicacion de los

usuarios.

Estas son algunas de las definiciones de algunos autores ya que a pesar de que la
gamificacion es un término relativamente nuevo, el campo de actuacion que engloba es muy
amplio por lo que la cantidad de autores que centran su investigacion en este campo es

enorme.

Sin embargo, a raiz de las definiciones dadas anteriormente de la gamificacion
podemos decir que en educacidon consiste en una técnica de ensefianza basada en las
mecanicas de los juegos y todo lo que ello engloba en contextos no ludicos con el fin de
captar la atencion del alumnado, involucrarlo en las dindmicas de clase y de motivarlos al

aprendizaje de una manera practica y vivencial en el aula.

La teoria que se defiende en este proyecto de investigacion se debe tener presente las
aportaciones de Bruner, autor experto en psicologia educativa y descendiente de las teorias
que planteaba sobre el juego el autor mencionado al principio del trabajo, Vigotsky. Por lo
tanto, Bruner llevo a cabo una profundizacién con nuevas aportaciones sobre el desarrollo de

aprendizajes a través del juego.

Bruner realizé un estudio en el que se refleja como los nifios que usaron unos
materiales con los que posteriormente jugaron y manipularon, adquirieron méas conocimientos
y mejores resultados en la resolucion de problemas frente a los nifios que no llevaron a cabo la
accion de jugar. De modo que en consecuencia de varios experimentos que el autor llevo a
cabo, saca en conclusion que el juego potencia y promueve el desarrollo cognitivo de los
alumnos mas que por medio de la instruccion directa. Por ello, Bruner establece unas
funciones fundamentales del juego, las cuales se pueden enmarcar dentro de la investigacion

que estamos llevando a cabo y se corresponden con las siguientes:
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1.- En el juego se reducen las consecuencias derivadas de los errores que se cometen

La primera de las funciones hace referencia a la sensacion de frustracion que genera el
fracaso en los alumnos, lo que ocurre con frecuencia en las aulas cuando los alumnos no son
capaces de realizar una actividad determinada o no superan alguna prueba propia de la
concesion clésica de las herramientas didécticas del libro y el cuaderno de clase. Sin embargo,
a través del juego o una actividad gamificada reduce considerablemente esa sensacion
frustrante ya que al jugar se pierde en parte miedo al fracaso, aunque se cometan errores
durante el juego.

2.- El juego se caracteriza por poseer una relacion débil entre los medios y los fines

Esto quiere decir que los juegos estan sujetos a cambios para poder modificar los fines
y obtener unos nuevos, lo que se puede aplicar tanto en los alumnos que llevan a cabo el juego
debido que se pueden poner en practica juegos o actividades gamificadas en las que los
alumnos tienen cierta libertad para decidir a la hora de llevarlos a cabo, como a los docentes
los cuales tienen la potestad para crear programaciones gamificadas y poder trabajar los
contenidos de las ciencias sociales, de modo que al crearse nuevos medios de ensefianza se
crean nuevos fines por medio de actividades que siguen las mecanicas del juego. Por lo tanto

el juego se transforma en una plataforma didéctica de invencion.

3.- El juego se da en un escenario no se da por azar, suele ser una idealizacion de la

realidad

Los juegos generalmente obedecen un plan para llegar a un fin ya que raramente son
aleatorios o casuales. Esto quiere decir si lo extrapolamos a la educacion, que los juegos que
se utilizan para ensefar asi como las actividades gamificadas, siguen un plan a seguir. Las
ciencias sociales abarcan contenidos como el de la historia, acontecimientos reales que
transcurrieron en el pasado, que ocurren en el presente y lo que se puede predecir para el
futuro. Por ello, la utilizacion del juego o la gamificacion pueden ser una buena estrategia de
ensenanza para transmitir dichos contenidos, ya que se puede hacer una idealizacion de

acorde a cada realidad, donde el juego es un puente firme para poder hacer llegar los saberes
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pertinentes y conseguir los fines educativos, mas alla de la utilizacion de los libros y el

cuaderno.

4.- El juego es una proyeccion del mundo interior y en este sentido es un mecanismo

opuesto al del aprendizaje debido a que consiste en interiorizar el mundo exterior

En este punto se abarca la dificultad que presenta el aprendizaje a la hora de plantear
los conocimientos correspondientes para poder entender el mundo que nos rodea, por lo que
muchas de las veces resulta complicado transmitir esa ensefianza. En cambio el juego da la
posibilidad de ensefiar a través de la transformacion que los alumnos y los docentes le pueden
dar al mundo exterior partiendo del mundo interior, debido a que en muchos de los casos el
hecho de partir del mundo y de la realidad interior de los alumnos, es decir, desde sus deseos,
sus puntos de vista y su imaginacion, generado principalmente por medio del juego, se llega a
entender mejor la estructura del mundo exterior que rodea a los alumnos. De ahi el papel
fundamental del juego durante el crecimiento (Bruner 1972, segtin Delval, J., en El Desarrollo

humano, 1994, pp. 55).

3. Las Ciencias Sociales y los juegos.

3.1. Didactica de las Ciencias Sociales

El presente proyecto de investigacion se encuentra estrechamente relacionado con la
materia de las ciencias sociales, la cual se transmite a través de una didactica que permite
llevar a cabo el aprendizaje de unos conocimientos determinados por lo que resulta importante

poner de manifiesto la manera en que se realiza la ensefianza de esta asignatura.

La didéctica de las ciencias sociales quiere llegar a desarrollar las capacidades que
permiten llevar a cabo con autonomia modelos e instrumentos de investigacion que abarcan el
conocimiento de la sociedad, la historia, la geografia y los valores para la formacion docente.
Para ello, el cuerpo de docentes del area de las ciencias sociales tienen unos puntos basicos de

investigacion que resultan ser los siguientes:

14



- “La ensenianza de la historia y la construccion del tiempo historico.
Memoria y conciencia historica.

- La construccion del espacio en la ensefianza, lectura del paisaje e
interpretacion del territorio. La educacion para la sostenibilidad.

- La enserianza de la historia del arte y del patrimonio cultural.

- Las competencias sociales y ciudadanas. La educacion democratica
para la ciudadania y la formacion civico-politica.

= Los problemas sociales relevantes o las cuestiones socialmente vivas a
la ensefianza de las ciencias sociales.

- La elaboracion, andlisis y experimentacion de materiales curriculares
de didactica de las ciencias sociales”. (UAB, departamento de

didactica de las ciencias sociales, 2018.)

Para la didactica de las ciencias sociales, resulta importante establecer una diferencia
entre lo que se define como aprendizaje, con respecto a las estrategias de ensefianza. Esta
diferencia aparece reflejada en la obra La ensenianza de las Ciencias Sociales llevada a cabo
por los autores Mario Carretero, Juan Ignacio Pozo y Mikel Asensio. Segln estos autores “/os
procesos de aprendizaje hacen referencia a la forma en que el alumno procesa la informacion
que tiene que estudiar” (Carretero, M., Pozo, ., y Asensio, M., pp. 214). Lo que quiere decir
que se trata de un proceso psicologico que ocurre en todos los individuos desde que nacen.
Sin embargo las estrategias de ensefanza, se diferencian en que “serian el conmjunto de
desiciones programadas con el fin de que los alumnos adquieran determinados conocimientos
o habilidades ’(Carretero, M., Pozo, 1., y Asensio, M., pp. 214). Las estrategias consisten en
los recursos, la organizacion y las actividades que deben realizarse para que se genere el

aprendizaje.
Por lo tanto, para poder llevar a cabo la ensefianza de las Ciencias Sociales existen tres

modelos didacticos en los que se enmarcan las estrategias de ensefianza. Los modelos

didacticos para la ensefianza de las ciencias sociales se clasifican de la siguiente manera:
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® Enseiianza tradicional: Aprendizaje memoristico

Este modelo esta basado en la memorizacion del contenido, consiste en realizar largas
listas de reyes y batallas, con sus respectivas fechas y emplazamientos de los hechos para
disponerse a repetir reiteradas veces hasta su memorizacion. Este tipo de ensenanza se media
a través de criterios cuantitativos, basados en los objetivos establecidos ya que se llego a
llamar “la pedagogia por objetivos”. Se trata de un modelo antiguo donde el trabajo individual
cobra vital importancia, ya que a pesar de haber nuevas leyes educativas en la actualidad, las
cuales han modificado en cierto modo estos modelos de ensefianza, la teoria basica de este

modelo se sigue usando hoy en dia.

® Enseiianza por descubrimiento: aprendizaje constructivo

Este modelo de ensefianza expone que “conocer no es simplemente interiorizar la
realidad tal como nos viene dada, sino elaborar una realidad propia, autoestructurada, a
partir de la informacion que proviene del medio” (Carretero, M., Pozo, 1., y Asensio, M., pp.
218). Pretende transmitir la ensefianza de las ciencias sociales a partir de una ensefianza activa
donde las personas aprenden por sus propias acciones de asimilacién y no por la simple
exposicion a los modelos. El alumno pasa de ser un mero espectador a un investigador y
agente de las ciencias sociales, donde la informacidon que se le presenta al alumnado sea
cercana a su realidad para poder potenciar considerablemente todos los procedimientos que
van mas allé de la utilizacion del libro. Segiin este modelo existe un trabajo cooperativo entre

alumnos donde las actividades son mas dindmicas e integradoras.

® Enseiianza por exposicion: aprendizaje reconstructivo

En este modelo de ensefianza, el alumno asimila la estructura logica de la disciplina en
su propia estructura psicologica, es decir, transforma el significado 16gico en un significado

psicolégico, segun Ausubel (1973, pp. 230). A través de este modelo el alumno no solo
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entiende los conocimientos por medio del descubrimiento, sino que entiende también lo que

recibe. Se pretende conseguir con ello un aprendizaje significativo.

Lo expuesto anteriormente se corresponde con los modelos de ensefianza de las
ciencias sociales. Sin embargo, para profundizar mas en la didactica de esta materia se debe
mencionar las estrategias de ensefianza que se pueden utilizar en las ciencias sociales. Son
varias las que se pueden llevar a cabo ya que la manera de emplearlas corre a cargo de los
docentes, por lo tanto existe una gran variedad de interpretaciones de las diferentes
estrategias. Sin embargo, Quinquer en su articulo Estrategias metodologicas para ensenar y
aprender ciencias sociales: interaccion , cooperacion y participacion, recoge una
clasificacion de estrategias de ensefianza que pueden resultar utiles para llevar a cabo dentro

de las aulas.

Quinquer entiende que las estrategias de ensefianza “son el camino escogido para
llegar a la meta propuesta”(2004, pp. 1-7) Para este autor experto en ciencias sociales, las
clases deben ser expositivas pero siempre dindmicas y cooperativas de modo que Quinquer
establecid una clasificacion de estrategias que pueden ayudar a la transmision de los

contenidos de las ciencias sociales mas alla del libro de texto.

Las estrategias de enseflanza para las ciencias sociales segiin Quinquer Dolors son las

siguientes:

- El método del caso: consiste en llevar a cabo una descripcion de una situacion
determinada con finalidades didacticas, que acerca una realidad especifica a un grupo de
personas en proceso de aprendizaje. La situacién que se pone en practica puede ser real o
similar a la realidad. Debe ser relevante para el alumnado para que éste pueda darle
significado, estar incompleto para que los alumnos tomen decisiones, y tener mas de una
situacion para poder llevar a cabo un debate con polémica.

- La resolucién de problemas: Los estudiantes deben solventar determinadas situaciones
con problemas y resolverlos en pequenos grupos de trabajo. Se plantea una hipotesis, se

recopila informacidn, se analiza, se discute en grupo y se obtiene una solucion.
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- Las simulaciones: esta estrategia abarca un amplio abanico de posibilidades para su puesta
en practica, pueden ser: simulacion social o dramatizacion, empatia, rol, juegos u otras que
permiten representar una situacion real o idealizada.

- Las investigaciones: consisten en que el alumnado lleve a cabo trabajos de investigacion
sobre cuestiones propias de las ciencias sociales, para introducirlos en la investigacion
utilizando las fuentes propias de la materia.

- Los proyectos: se llevan a cabo para que los alumnos se impliquen con el objeto de estudio
para posteriormente transformarlo en un trabajo que ha de ser expuesto. Abarca el

desarrollo de un amplio abanico de conocimientos y actitudes.

Por lo tanto, se resumen en lo ya expuesto algunas de las estrategias de ensefianza
dentro de las ciencias sociales que se escapan de las estrategias basicas de ensefianza, las
cuales resultan ser numerosas y puestas en practica por todos los docentes ya que éstas no son

especificas de una materia en concreto.

3.2. La Tecnologia Educativa en las Ciencias Sociales

El capitulo que se nos muestra a continuacién abarca un concepto dentro de la
ensefianza y aprendizaje, el cual resulta interesante llevar a cabo su desarrollo ya que el juego

y la gamificacion se enmarcan dentro de lo que se llama Tecnologia Educativa.

Son muchos los autores que han centrado su investigaciéon en este ambito de la
tecnologia educativa por lo que existen numerosas definiciones del término. Lo que define
muy bien Cabero en su obra Tecnologia Educativa “la TE. es una disciplina de la
Didactica, con un caracter bastante polisémico debido a la diversidad de formas en que
ha sido definida” (Cabero, 2007, pp. 13) Sin embargo, en relacion a la investigacion que se
estd realizando, la definicion que mejor plasma el fin al que se pretende llegar es la dada por
la UNESCO (1984) “es el modo sistematico de concebir, aplicar y evaluar el conjunto de
procesos de enserianza y aprendizaje, teniendo en cuenta a la vez los recursos técnicos y
humanos y las interacciones entre ellos, como forma de obtener una mds efectiva

educacion” (Rojas Espinosa, M., citado en “Usos y apropiaciones de las tecnologias de la
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informaciéon y comunicacion en la formacion del comunicador social, Universidad
Veracruzana, pp. 10). Esto es debido a que tecnologia educativa no es solo lo referido a los
medios de comunicacion y la informacion, también forman parte de esta tecnologia desde los
libros de texto, las pizarras convencionales, que se usaban antes y se siguen usando hoy en

dia, hasta las pizarras digitales, las tablets, el internet y los ordenadores.

Por lo tanto, los juegos y la gamificacion en ciencias sociales forman parte de esa
tecnologia educativa, ya que se puede llegar a transmitir los conocimientos necesarios de
manera eficiente realizdndose el proceso de ensefianza aprendizaje a través de la interaccion

entre medios, recursos técnicos y humanos.

Existen varios recursos con los que se trabajan las ciencias sociales que van desde el
libro de texto, en el que se reflejan los contenidos tedricos de caracter limitado ya que tienen
un numero de paginas determinado, los distintos tipos de mapas, los juegos, etc. Hasta la
aparicion de las nuevas tecnologias y los medios de comunicacion donde se produce una
ampliacion y mejora de dichos recursos como el internet donde se encuentran contenidos
teoricos ilimitados, las pizarras digitales, los proyectores, los documentales, los juegos

virtuales, etc.
3.2.1. Recursos clasicos de la Tecnologia Educativa en Ciencias Sociales
Sin embargo, resulta importante llevar a cabo una clasificacion de los recursos o
fuentes histdricas tradicionales con las que se pueden trabajar las ciencias sociales que se
dividen en fuentes primarias y fuentes secundarias:
* Fuentes histoéricas primarias: son aquellas que se han llevado a cabo casi al mismo
tiempo que los acontecimientos que se pretende llegar a conocer. No sufren ninguna

transformacion ni modificacidon por ninguna persona posterior.

* Fuentes histéricas secundarias: son aquellas que se realizan a través de las fuentes

primarias (libros, articulos, etc.).
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Las fuentes primarias se dividen a su vez segun el codigo en el que se presentan. Asi,

se distingue entre:

Fuentes escritas: el codigo de informacion es escrito. Pueden ser primarias o secundarias
y las componen los documentos, publicaciones de prensa, memorias y diarios personales,
correspondencias y obras literales, cientificas, etc.

Fuentes iconograficas: el codigo de informacion se basa principalmente en la vision. Son
fuentes primarias y la componen las obras plasticas como la pintura, la escultura, grabados,
la arquitectura, etc. Y las obras graficas que son la fotografia y el cine.

Fuentes orales: el codigo de informacion es oral. Son fuentes primarias las cuales pueden
ser de manera directa o grabada.

Fuentes sonoras: el cédigo de informacién proviene a través del sonido, como la musica o
los audios.

Fuentes materiales: el codigo de informacion es a partir de diferentes elementos como
objetos de la vida cotidiana o paisajes geograficos. Son fuentes primarias.

Fuentes cartograficas: el codigo de informacion se basa en la interpretacion del
contenido. Son normalmente fuentes secundarias, aun pudiendo ser primarias.

Fuentes estadisticas: el cddigo de informacidn se basa en datos y porcentajes. Son fuentes
secundarias.

Fuentes graficas: el codigo de informacion viene dado por la interpretacion de los

contenidos de manera estructurada y visual.

3.2.2. El juego como recurso innovador de la TE en Ciencias Sociales.

En relacién al proyecto de investigacion, se enfatizard en el juego como recurso

didactico para la ensefanza de las ciencias sociales. Por ello, resulta importante especificar

que muchos de los juegos que se presentan a continuacion son productos elaborados y

acabados con unos objetivos a seguir, aunque pueden sufrir variantes bajo la misma mecanica,

los cuales han sido elaborados con fines didacticos o ludicos aplicables a la educacion.
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En cambio, a diferencia de los juegos anteriores que han sido creados con unos fines

ludicos-didacticos, existen otro tipo de juegos con los que se puede llevar a cabo el

aprendizaje de las ciencias sociales como vienen a ser los juegos historicos o los juegos

tradicionales, debido a que son juegos que fueron creados en otra etapa histdrica sin fines

explicitamente didacticos, que tras su descubrimiento, el juego en si se convierte en un objeto

de estudio para las ciencias sociales.

® Juegos histéricos : se trata de juegos antiguos pertenecientes a otras etapas del pasado y

que son los antecedentes de muchos de los juegos de ahora. De esta clasificacion no solo se
puede aprender llevando a la practica el juego, sino que se puede estudiar el juego en si sin
necesidad de llevarlos a cabo ya que a partir de estos objetos de tecnologia mas

rudimentaria se puede aprender su historia, su arte, su cultura y su geografia (ver anexo 5).

Real de Ur: se trata del juego de tablero mas antiguo ya que es del ano 2600 a. C. Se
juega entre dos persona con un total de 7 fichas cada uno y tres dados piramidales. Se
desconocen las reglas del juego pero se deduce que era un juego de carreras o de
persecucion similar al parchis. Con este juego se puede estudiar la historia de la realeza de
Ur asi como su cultura, las sociedades antiguas, el arte, como los elementos del pasado

interfieren en el presente, etc.

El Senet: se trata de un juego procedente del Antiguo Egipto afio 2650 a. C. Se juega entre
dos personas con un total de 5 o 10 peones cada uno dependiendo de la variante, en la que
deben de colocar en una tablilla de tres filas con 10 casillas cada una. Consiste en avanzar
por el tablero en funcidn de lo que se saque en el lanzamiento de una especie de dados. No
se conocen las reglas ya que se cree que era un juego de transmision oral, pero se han
interpretado las reglas. A través de este juego se puede aprender el Antiguo Egipto, su

historia, su cultura, su arte y simbologia, sus cultos funerarios, etc.

® Juegos tradicionales: sirven para conocer la cultura y el patrimonio de las sociedades.

Estos juegos no requieren de recursos tecnologicos complejos, simplemente requieren de

materiales sencillos e incluso prescindir de ellos (ver anexo 6).
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- Lanzamiento y esquiva de piedras: fruto de la cultura aborigen canaria y surgido con
fines bélicos, surge este juego en consecuencia del manejo con los materiales del entorno
debido a que era el punto fuerte de los aborigenes. Con este tipo de juego se puede trabajar
el entorno que rodeaba a los aborigenes, los materiales, los conflictos bélicos, sus

estructuras sociales y su cultura.

- La bola canaria: este juego tradicional canario consiste en jugar por equipos lanzado un
total de 12 bolas por equipo, de una marca inicial se lanza una bola de mayor tamafio y
lograr dejarla lo mas cerca de un boliche que es una bola mucho mas pequenia que las que
se lanzan. Se puede aprender con este juego, la sociedad y la cultura canaria, los aspectos
geograficos del juego ya que se necesita de una superficie llana, conocer otras culturas
como la francesa o peninsular ya que se trata de un juego que fue introducido por alguna de
esas cultura y adaptado a las reglas canarias e incluso se puede trabajar el antiguo Egipto

ya que se ha datado que jugaban a un juego muy similar.

Tras la especificacion de los juegos historicos como objeto de estudio de las ciencias
sociales, resulta importante llevar a cabo una clasificaciéon de los juegos creados con unos
fines ludico-didacticos con los que trabajar ciencias sociales, estableciéndose de la siguiente

manecra:

® Juegos de rol y simulacion: sirven para trabajar acontecimientos historicos, civilizaciones

del pasado y personajes importantes de la historia (ver anexo 1).

* Historia con soporte de mesa

- El timeline: se trata de un juego de cartas con las que se debe ordenar cronoldgicamente la
historia.

- Civilizacion: es un juego de tablero donde cada jugador debe ir en busca de nuevas
tecnologias, construir imperios y conquistar territorios enemigos. Cada jugador tiene una

civilizacién que debe guiar hacia la grandeza.
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Mundo nuevo: consiste en un juego de tablero, mapas y cartas sobre el comercio en el
siglo XVI, consiste en abrirse las puertas del mundo, conocer rutas de comercio, estrategias
de expansion, conseguir apoyo, etc. Se puede trabajar la expansion del comercio y todo lo
que engloba.

Las épocas: se entregan unas cartas de acorde a una época historica determinada y se tiene
que llevar a cabo su representacion.

Total War: simula las grandes batallas acaecidas en la historia. Un juego que se desarrolla

en grupos, con los que puedes estudiar las grandes batallas.

* Geografia con soporte de mesa: sirven para mejorar aspectos geograficos (ver anexo

2).

Conoce Europa: un juego de mesa para llevar a cabo a través de unas cartas y unos dados
que permitiran ir conociendo banderas, paises, capitales, comunidades, monumentos, etc.
Fauna: conoce 360 especies de animales y ubicalos en los continentes conociendo sus
respectivos habitats.

Juego de banderas: conoce las banderas de todos los paises y coldcalas en el globo
terraqueo.

La brujula: los alumnos a través de éste artilugio aprenden a orientarse, en un juego de
grupos que consiste en dar con una coordenadas para localizar un punto del mapa.
Carcassonne: es un juego que estimula en gran medida la capacidad espacial. La
construccion de caminos, permite mejorar el sentido de la orientacion, sobre todo para la

realizacion de estrategias de cerrar caminos.

La clasificacion que se llevo a cabo anteriormente se enmarca dentro de los recursos

que podemos encontrar en la tecnologia educativa para ensefar contenidos de Ciencias

Sociales. Pero se tratan todos ellos de recursos fisicos, en cambio en la definicion de la

Tecnologia educativa también entran lo que se conoce como las tecnologias de la

comunicacion y de la informacion conocida como TIC donde se dispone de una gran cantidad

de recursos para trabajar juegos virtuales con los que se pueden desarrollar contenidos del

area de ciencias sociales por lo que también se debe llevar a cabo una clasificacion:
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® Juegos virtuales

+ Historia

Age of Empires: en este juego virtual se recogen la Edad de Piedra, la Edad de las
Herramientas, la Edad de Bronce y la Edad de Hierro con numerosas civilizaciones
historicas con las que posteriormente deberas gobernar y expandir el territorio. Se puede
trabajar muchos acontecimientos historicos por medio de este juego.

Empires Earth: es similar al anterior juego con la diferencia de que Empires Earth
permite llegar desde la Prehistoria hasta la nanotecnologia de las sociedades futuras. Todo
de ello una manera ficticia. Se puede trabajar gran cantidad de recursos historicos,
geograficos y culturales.

Minecraft: se trata de un juego de construcciones tridimensionales, recopilar recursos,
utilizar objetos, explorar el mundo abierto, luchar contra enemigos, etc. También el juego
te permite trabajar lecciones historicas sobre elementos arquitectonicos del pasado como
las piramides de Egipto, etc. Este juego te da la posibilidad de recrear la arquitectura de las
civilizaciones pasadas y llevar a cabo su estudio.

Timeline: podréas crear lineas de tiempo ordenadas cronolégicamente de manera online

(ver anexo 3).

* Geografia

Geography: se trata de un repositorio de juegos y aplicaciones para trabajar la geografia de
primaria.

Seterra: se trata de juegos de geografia a través de mapas interactivos donde se podran
organizar por ciudades, regiones e incluso banderas.

Educaplay: se trata de una plataforma virtual en la que podras crear juegos y actividades
relacionadas con las ciencias sociales o cualquier otro area del curriculum. Puedes realizar

pasa palabra, sopas de letras, adivinanzas, etc. (ver anexo 4).
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Por otro lado, nos encontramos con recursos que no son juegos en si pero que sirven
de gran ayuda para crear actividades gamificadas en las aulas de Ciencias sociales como

vienen a ser las siguientes:

® Enciclopedias y fuentes de documentacion

- Artehistoria: se trata de una pagina web en la que encontrar informacién sobre personajes
histéricos, acontecimientos historicos, etc. Constituye una plataforma idonea para
investigar.

- GeoCube: se trata de un cubo interactivo de informacidn para llevar a cabo en las aulas de
ciencias sociales con textos, imagenes y videos de distintos temas como la poblacion, el
mundo, fendémenos atmosféricos, etc.

- Vikidia: una enciclopedia para alumnos y profesores en la que documentarse, realizar
nuevos contenidos y aportarlos a la enciclopedia.

® Videos Historicos

- Cliphistoria: se trata de un canal de videos para ensefiar la historia de Espafia mediante
fragmentos de peliculas.

- Historia Aula: se trata de otro canal de historia dedicado a la educacion donde no solo se
puede encontrar videos, sino guias, algunas aplicaciones, algunas propuestas de actividades
y imagenes.

- British Pathé: se trata de un archivo online perteneciente a una productora de reportajes,
videos y documentales britanica con una gran cantidad de videos historicos entre 1896 y

1976.

® Atlas digitales y mapas

- Atlas didactico: se trata de una web interactiva que ofrece la posibilidad de consultar la

cartografia mundial y poder ahondar mas en las caracteristicas del universo.
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- Google Earth: se trata de una herramienta de Google con la que se puede observar el
planeta, construcciones, accidentes geograficos, monumentos en 3D. También permite
estudiar el cielo, la Luna y hasta Marte.

- Mi atlas: se trata de una web con la que trabajar todo tipo de mapas, politicos y fisicos,

observar el relieve, el clima, la organizacion del ser humano, etc. (Ver anexo 7)

3.3. La gamificacion en las Ciencias Sociales

En este capitulo del proyecto se pondran en evidencia la capacidad que tienen los
juegos o el uso de la gamificacion para transmitir conocimientos y desarrollar en los alumnos
los aprendizajes que se requieren en primaria. Por otro lado, este proyecto de investigacion
podria abarcar diversas areas del curriculum ya que se trata de una propuesta metodologica
aplicable a todas las 4reas, sin embargo se centrard el foco en el juego y la gamificacion como

objeto de estudio en las Ciencias Sociales.

El area mencionado anteriormente pretende encaminar al alumnado hacia el mundo
que les rodea para poder entenderlo. Por lo tanto, las Ciencias Sociales es un drea de
interaccion con el medio y la sociedad con todo lo que ello conlleva, en teoria, debido a que
la didéctica de las Ciencias Sociales en las aulas no se corresponde con la definicion del area,
ya que en su gran mayoria no se va mas alla de la utilizacion del libro de texto. Al contrario de
la presente propuesta en la que se defiende como se puede aprender los conocimientos que se
requieren por medio de otra metodologia en la que la practica, la creatividad, el conocimiento

y la diversion son los pilares fundamentales de la utilizacion del juego y la gamificacion.

Se trata de una metodologia que se encuentra en auge ya que no son muchos los
docentes que se atreven a llevarla a cabo ya que la gamificacion requiere de una organizacion
meticulosa de todos y cada uno de los pasos de la actividad gamificada. Ignacio Medel y
Diego Iturriaga profesores de historia y expertos en el uso de la gamificacion a través del
videojuego en la ensenanza, explican en el articulo Ciencias sociales y videojuegos: aprender
historia entrando en la historia que en las demas areas como las Ciencias Naturales, la Fisica

o la Quimica poseen su propio laboratorio para poner en practica los contenidos teoricos, en
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cambio, con los contenidos de las ciencias sociales resulta mas dificil de llevarlos a la
practica, sin embargo a través de la gamificacion, se abre la posibilidad de puede introducir a
los alumnos dentro de la historia jugando con videojuegos ya que estos poseen unos graficos
y unas representaciones muy logradas. Es cierto que en la mayoria de las ocasiones no se
puede llevar a cabo el uso de los videojuegos en las aulas, en cambio lo que si se puede hacer,
es extrapolar la mecanica del videojuego al aula, es decir, establecer reglas, logros, metas,
misiones, etc. Se trata de realizar una cadena de actividades que introduzcan al alumno dentro

de la historia, basandose en las mecanicas del juego.

Esto se debe a que los juegos generan una inmersion completa por parte de los
jugadores, por lo tanto a través de ellos se puede generar una inmersion completa del
alumnado en las ciencias sociales. También generan motivacion, fomentan el trabajo
cooperativo, reducen el estrés y la frustracion al error ya que el juego permite volver a

realizarlo si no se logra superar en primera instancia.

Por lo tanto, respecto al juego y a la gamificacion, al tratarse de elementos que pueden
desempeniar la funcion educativa, puede plantearse su utilizacion como contenido curricular y
formar parte del curriculum o ser utilizado como una estrategia de ensefianza para trabajar los
contenidos de las Ciencias Sociales del curriculum. Son dos cuestiones que a pesar de
establecer parecidos, son totalmente diferentes, pero con el fin comin de introducir el juego

en las clases de las Ciencias Sociales

Delimitando los elementos curriculares, el Ministerio de Educacion pone de
manifiesto que “los contenidos son un conjunto de conocimientos que se ordenan en
asignaturas. Habilidades, destrezas y actitudes que contribuyen al logro de los objetivos de
cada ensenianza y etapa educativa y a la adquisicion de competencias. Los contenidos, que se
clasifican en materias, ambitos, dareas y modulos en funcion de las ensenianzas, las etapas
educativas o los programas en que participe el alumnado’(Ministerio de Educacion y
Formacion Profesional, citado en Elementos Curriculares). El juego, cumple con todos los
requisitos que recoge la definicion de contenido, es un método que varia independientemente

de la materia, del &mbito, del area y de los mddulos de educacion, lo que resulta un factor
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importante a tener en cuenta del “por qué” no se encuentra reflejado en el curriculum de las
ciencias sociales. “Los Criterios de evaluacion, son el referente especifico para evaluar el
aprendizaje del alumnado. Describen aquello que se quiere valorar y que el alumnado debe
lograr, tanto en conocimientos como en competencias, responden a lo que se pretende
conseguir en cada asignatura”(Ministerio de Educacion y Formaciéon Profesional, citado en
Elementos Curriculares). Por otro lado, el juego también se podria utilizar como criterio ya
que se pueden abarcar los elementos con los que se define un criterio de evaluacion e incluso

mas elementos que se le atribuyen al juego y los beneficios educativos que generan.

El juego como estrategia didactica se corresponderia con una diversificacion del
curriculum, es decir, a pesar de establecer un criterio junto con unos contenidos, se utilizaria
el juego para abarcar ese criterio, un contenido del criterio o ambas partes a la vez. Con esto
se pretenderia establecer conocimientos de una manera mas cercana al alumno, y en las
ciencias sociales, puede servir como una herramienta para hacerle entender una gran cantidad
de conocimientos siendo los mismos alumnos los protagonistas de su aprendizaje, ya que por
medio del entretenimiento se puede llegar a alcanzar el conocimiento mas alla de los libros y

ejercicios meramente teoricos.

3.4. Experiencias gamificadas en Ciencias Sociales

Una prueba de la capacidad educativa que posee la gamificacion y utilizacion del
juego, se refleja en el Premio Nacional de Educacién 2015 por la propuesta innovadora del
IES Antonio de Nebrija de Mdstoles (Madrid), institucion que se sirve de la mecanica de un
videojuego llamado “Clash of Clans” -consistente en la creacion de una aldea a partir de
elementos muy rudimentarios con los que vas construyendo y mejorando la aldea-. Para ello
existen materiales, una moneda, jerarquias sociales, politica y enfrentamientos contra otras
aldeas. Se trata de un producto muy demandado en el mundo de los videojuegos debido a su
gran repercusion en el mercado. De modo que a partir de este juego los alumnos de 1° de la
ESO crearon el “Class of Clans” basandose en el juego original, llevando a cabo su
organizacion, los materiales con los que se llevara a cabo la aldea, los roles sociales, la

moneda, la politica, se establecen logros, misiones para realizar en el aula, etc. Un proyecto
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totalmente gamificado y organizado meticulosamente para desarrollar el curriculum de una
manera totalmente innovadora con unos resultados reflejados en porcentajes cuantitativos con
respecto a otros cursos usando otra metodologia, observandose una mejora considerable en el
rendimiento del alumnado aparte del premio Nacional de educacion 2015. Se trata de un
ejemplo de gamificacion de la ESO pero que se puede adaptar perfectamente a los niveles de

primaria ya que se puede adaptar al curriculum sin mayor dificultad (ver anexo 8).

Por otro lado, se encuentra la pagina Web llamada Gamifica tu aula en la que se
recogen experiencias, proyectos y actividades sobre la gamificacion en las distintas areas de

curriculum.

En este caso se hara referencia al proyecto destinado a los alumnos de 5° de primaria
del CEIP Santa Catalina, por el cual se llevaran a cabo los contenidos destinados de la Edad
Media a través de retos, misiones y logros. El proyecto se llama Santa Catalina’s Treasure. Se
crean equipos de investigadores los cuales deberan ir realizando una serie de misterios para
adquirir emblemas y de este modo completar el mapa del tesoro. Cada equipo debe superar la
misiones compuestas por tres retos donde deberan conseguir los emblemas pertinentes y
poder pasar a las siguientes fases. El juego tiene un sistema de puntuacién y una moneda que
se adquiere cada vez que el alumno logra alguna mision y que posteriormente puede canjearse

por recursos que le ayuden en los siguientes misterios (ver anexo 9).

El resultado de aprendizaje en el alumnado de ambas experiencias es muy
satisfactorio, generando una inmersion completa de los alumnos en el estudio de los
contenidos de las ciencias sociales mejorando considerablemente los resultados (“Estamos
aprendiendo lo mismo e incluso se te queda mas en la mente que de la otra forma de estudiar

mas tradicional” -alumnos del Antonio Nebrija-).

Estos son algunos ejemplos sobre la gamificacion que se han llevado a las aulas,
aunque son muchos los proyectos gamificados relacionados con las ciencias sociales. Muchos
de ellos se pueden observar emTIC (educacion, metodologia, tecnologia, innovacion y

conocimiento) dentro del proyecto CREA en una iniciativa de la comunidad auténoma de
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Extremadura donde se recogen proyectos gamificados interesantes en ciencias sociales, como
Cazadores de tumbas, relacionado con el Antiguo Egipto o Destino Roma para conocer la

historia de la eterna ciudad.

Por lo tanto, la gamificacion es un recurso didactico totalmente abierto a la mente de
los docentes que decidan introducir esta estrategia en su didactica ya que la creacion de estas
actividades pueden ser variadas y realizadas en funcidon de cada docente, asi como en funcion
del juego o mecanicas de juego a seguir, a partir de ahi crear para llevar a cabo los contenidos

de las ciencias sociales.

4. Marco curricular

4.1. Las Ciencias Sociales en el curriculum LOMCE Canarias

Segun el DECRETO 89/2014, de 1 de agosto, por el que se establece la ordenacion y
el curriculo de la Educacion Primaria en la Comunidad Autonoma de Canarias en el area de
las ciencias sociales se integran una gran variedad de disciplinas en las que su foco de
investigacion es el estudio de las personas como seres sociales en el mundo que les rodea con
sus aspectos geograficos, historicos, econdmicos, socioldgicos, histéricos y culturales. La
finalidad de las ciencias sociales es la de establecer los conocimientos necesarios para la
convivencia dentro la sociedad, llevar a cabo los mecanismos fundamentales que una
sociedad democratica requiere para poder convivir de manera colectiva. Es decir, el area de
las ciencias sociales se encarga de transmitir unos saberes tanto geograficos, historicos,
culturales, politicos y econdmicos que han transcurrido en el pasado, los que transcurren en el

presente y que pueden transcurrir en el futuro.

Para poder transmitir esos saberes, en el curriculum se muestra una seleccion de
contenidos los cuales son necesarios para llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje
de las ciencias sociales, los cuales cumplen con los objetivos generales del area que se

resumen al conocimiento de valores y normas que se establecen para la convivencia en
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sociedad, el desarrollo del trabajo auténomo, el trabajo cooperativo y el respeto hacia la

cultura y el patrimonio, entre otros objetivos.

Los contenidos del area de ciencias sociales se dividen en cuatro bloques de
contenidos los cuales no obedecen a una jerarquia a la hora de llevarlos a cabo pero si

establecen una organizacion de los mismos.

® Contenidos de las ciencias sociales:

- Bloque 1:<<contenidos comunes>> en el que se establecen tres focos
de aprendizaje, el primero se encuentra relacionado con la busqueda,
seleccion, andlisis y tratamiento de la informacion para poder llevar a
cabo indagaciones e investigaciones de los temas relacionados con el
area. El segundo foco abarca el desarrollo de habitos, estrategias y
técnicas que favorezcan el aprendizaje, fomente la creatividad y el
espiritu emprendedor de los alumnos. El tltimo foco se corresponde
con el desarrollo de habilidades personales y sociales.

= Bloque 2:<<El mundo en que vivimos>> en este bloque se incluyen
los aprendizajes que se encuentran relacionados con el medio fisico, el
espacio, el territorio y paisaje, todos los elementos que lo componen,
la interaccion el ser humano con el medio asi como su conservacion,
etc. Todo ello para poder convivir en una sociedad que se comprometa
a conservar el medio ambiente. Por otro lado, se trabajara la autonomia
de los alumnos en el uso de planos, croquis, etc. Para orientarse en su
entorno proximo.

= Bloque 3:<<Vivir en sociedad>> abarca los aprendizajes que se
corresponde con la comprension del funcionamiento de la sociedad, los
diferentes grupos humanos que la componen en la actualidad, entender
la realidad social que los rodea, asi como histérica y cultural siendo
capaces de respetar y valorar sus diferencias. Conocer los sectores de la

poblacién, su economia y su politica, todo ello para pretender que los
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alumnos asuman las responsabilidades individuales y colectivas para la
mejora de la convivencia.

- Bloque 4:<<Las huellas del tiempo>> se corresponde con el estudio de
los aprendizajes relacionados con la historia, acontecimientos que han
transcurrido en el pasado que son fundamentales transmitir,
haciéndoles conocer el significado del tiempo y todo lo que conlleva su
paso. De este modo los alumnos seran capaces de conocer y ordenar en
el tiempo diversos hechos historicos de la historia de Espafia, de

Canarias y del mundo en general.

Aparte de los bloques de contenidos, se establecen unos criterios de evaluacion que
sirven para obtener la evaluacion de los contenidos de acorde a cada curso de primaria, asi
como el nivel que han alcanzado los alumnos en la consecucion de los objetivo de cada etapa
en el area de las Ciencias Sociales junto con unos estdndares de aprendizaje evaluables. En
este caso, todos los criterios de evaluacion de cada curso de primaria mediante los juegos o
actividades gamificadas en Ciencias Sociales se pueden llevar a cabo a través de esta

metodologia junto con los estdndares de aprendizaje evaluables del area.

Si nos ponemos a analizar el curriculum de primaria en el area de las ciencias sociales
de la comunidad auténoma de Canarias encontramos que no se encuentran criterios ni
contenidos que hagan alusion al juego como término en si, aunque es posible que se trabaje
algun aspecto relacionado con el juego dentro de los contenidos y criterios relacionados con el
patrimonio cultural y el folclore (ver anexo 10). En cambio, son varias las areas del
curriculum de primaria que si nombran al juego y se llevan a cabo aprendizajes basados en
estructuras de juegos. Areas como el de la Educacién Fisica donde el juego aparece reiteradas
veces siendo uno de los pilares fundamentales a la hora de llevar a cabo el curriculum y la
ensenanza de los alumnos. En el area de Lengua Castellana y Literatura, entre otras como la
Lengua Extranjera o en Matematicas también nombran el juego dentro del curriculum desde
un plano secundario ya que el juego se encuentra redactado de manera muy general de cara a

la ensenanza.
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5. Objetivos
En el siguiente capitulo se procederd a exponer los objetivos que se pretenden
conseguir a través de este proyecto de investigacion cuyo fin es el de poner en conocimiento

la capacidad didactica que posee el juego y la gamificacion.

5.1. Objetivos generales

® Demostrar la utilidad del juego en el aprendizaje de las ciencias sociales

Los juegos poseen una gran capacidad didactica de cara a la ensefanza ya que las
caracteristicas de este recurso son plenamente beneficiarias para el alumnado, aumentando
considerablemente la atencion e inmersion del alumnado en el estudio de las ciencias sociales

ya que por medio de esta metodologia se les introduce directamente en el aprendizaje.

5.2. Objetivos secundarios

® Demostrar que el juego motiva al alumnado al estudio de las ciencias sociales

Se tiene que cambiar la vision del alumnado respecto a la asignatura de las Ciencias
Sociales y es debido a que la ensefianza de los contenidos de la asignatura resulta complejo
para los alumnos. Dentro de la presente etapa de transicion pedagdgica se disponen de

muchos recursos aparte de los libros para captar la atencion del alumnado.

® Demostrar la relacion directa entre el empleo del juego v el aprendizaje asi como el

rendimiento de los alumnos

La ensefanza posee un amplio abanico de posibilidades para transmitir el
conocimiento donde la creatividad, la imaginacion, la practica y la diversion complementan
una buena receta para conseguir el aprendizaje y el juego cumple con dichos requisitos para

alcanzar el éxito.
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® Demostrar la utilidad de los juegos como estrategia docente frente a las clases

expositivas de las ciencias sociales

Los docentes no deben limitarse a realizar clases expositivas siguiendo mas que el
libro de texto en el que se reflejan los contenidos. Se dispone de una gran cantidad de recursos
que facilitan la ensefanza de las ciencias sociales y por consiguiente el aprendizaje de los
alumnos pero son los docentes los que tienen que llevar a cabo las programaciones en base a
todos los recursos que pueden utilizar. Por lo tanto, son los docentes los que tienen que llevar

a cabo la innovacion en las aulas y transmitir una ensefianza diferente

6. Metodologia

La investigacion del presente proyecto esta basada en una profunda revision tedrica
documentada del tema en cuestion lo que posibilita llevar a cabo una reflexion y comparacion

entre dos metodologias didacticas en la ensefianza de la ciencias sociales.

Para ello, se han llevado a cabo en cinco fases en el desarrollo de la investigacion que

resultan ser las siguientes:

* Fase 1: Revision tedrica del juego.

Se llevé a cabo un andlisis de autores, articulos y documentos sobre el juego en si para
poder contestar a la pregunta ;qué es el juego? Obteniendo como resultado su definicion, su
historia y la repercusion que ha tenido en el ser humano. De modo que tal es el alcance del
juego que grandes autores de la pedagogia lo han caracterizado como un elemento bésico para

el desarrollo de aprendizajes.

® Fase 2: Revision tedrica de la Gamificacion.
Tras el andlisis del juego, surge una practica que se encuentra estrechamente

relacionada con el juego denominada Gamificacion. Por lo tanto, se llevd a cabo un estudio
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del término, de sus principales autores y la capacidad didactica que posee, basada en la

utilizacion de las mecanicas del juego en contextos no ludicos.

® Fase 3: Revision tedrica de la didactica de las Ciencias Sociales.

El area del curriculum que se pone de manifiesto en este proyecto de investigacion es
el de las Ciencias Sociales, por lo tanto llevamos a cabo un analisis de su didactica en
primaria. Se trata de un area de contenidos complejos a la hora de ensefar y de que sean
adquiridos por el alumnado debido a que parte se debe al continuo aprendizaje memoristico
que se realiza en esta materia. En cambio a través de la gamificacion y el juego se puede

llegar a transmitir los mismos contenidos desde otra metodologia.

* Fase 4: Revision tedrica de recursos para trabajar los juegos y la gamificacion para
llevar a cabo en el aula de Ciencias Sociales.

En esta fase de investigacion se realizé una documentacion dentro de la Tecnologia
Educativa para obtener las herramientas y recursos ludicos relacionados con las ciencias
sociales o para poder llevar a cabo actividades gamificadas en las aulas de ciencias sociales,
obteniendo como resultado una gran cantidad de elementos educativos con los que trabajar el

juego en las ciencias sociales.

* Fase 5: Revision tedrica de experiencias gamificadas en Ciencias Sociales.

En la siguiente fase se realizd una revision de buenas practicas relacionadas con la
gamificacion en ciencias sociales. Para ello, se recabd informacion de dos autores importantes
dentro de éste ambito y profesores de las ciencias sociales en Espafia que son Ignacio Medel y
Diego Iturriaga, junto con el proyecto de gamificacion que gand el Premio Nacional de
Innovacién Educativa 2015 con el proyecto gamificado “Class of Clans”. El cual recoge una
experiencia muy satisfactoria en los resultados a través de esta metodologia. Aparte de

visualizar otros proyectos gamificados muy elaborados en contenidos de ciencias sociales.
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7. Resultados

Tras la investigacion pertinente y la informacion recabada sobre el tema a abordar se
puede proceder a la redaccion de los resultados de los objetivos estipulados del proyecto.
Basado en la revision tedrica y las experiencias gamificadas en ciencias sociales,

estableciéndose de la siguiente manera:

* Resultado objetivo general: Demostrar la utilidad del juego en el aprendizaje de las

ciencias sociales:

Bajo la revision tedrica llevada a cabo en la investigacion se demuestra la gran utilidad
que tiene el juego y la gamificacion para el aprendizaje de las ciencias sociales. Autores
expertos en gamificacion e historia como Ignacio Medel o Diego Iturriaga defienden que la
gamificacion tiene la capacidad de introducir a los alumnos en la historia, es decir,
experimentar la historia mediante el juego, con unos resultados considerablemente
satisfactorios. Por otro lado, en el proyecto “Class of Clans” recoge de manera cuantitativa

los resultados del proyecto, lo que refleja perfectamente la capacidad didéctica de esta

metodologia.
Resultados | Resultados Resultados | Resultado | Porcentaje
2.22 ev. 32ev 12-22 ev. s32ev mejora
(alumnos (alumnos (alumnos | (alumnos
aprobados) | aprobados) | nota>6) nota>6)
Ciencias 19A: 82% 12A: 95% 12A: 65% 1°A: 78% | 1°A: 13%
Sociales 19B: 80% 12B: 92% 19B: 60% 1°B: 80% | 1°B: 20%

Tabla 1: Porcentajes de mejora de los alumnos del “Class of Clans” .(recogido en

proyecto “Class of Clans”, 2015)

* Resultado objetivo secundario: demostrar que el juego motiva al alumnado al estudio

de las ciencias sociales

La metodologia que llevan a cabo la mayoria de los docentes en las aulas de ciencias

sociales estaban basadas principalmente en los contenidos teodricos del libro, lo que genera
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desmotivacion, poco interés por la asignatura y memorizacion de contenidos en donde no hay
aprendizaje de contenidos. En cambio, la metodologia propuesta en esta investigacion basada
en el juego y la gamificacion manifiesta la capacidad que tiene para motivar al alumnado e
introducirlos dentro del aprendizaje de las ciencias sociales de una manera practica, dindmica
y divertida. Mostrando un entusiasmo extra por parte de los alumnos para llevar a cabo el
aprendizaje, aparte de introducir a los alumnos con mas dificultades de cara a la adquisicion
de contenidos de las ciencias sociales, mejorando sus resultados. Esto se refleja en los
proyectos gamificados en ciencias sociales expuestos en la investigacion con resultados
satisfactorios en el alumnado, como se muestra a continuacion con algunas valoraciones por
parte del alumnado del Antonio Nebrija de Madrid, protagonistas del proyecto “Class of

Clans”:

6

- e gusta que hayan hecho esto, ya que es una forma nueva y divertida de aprender

nuevas cosas y trabajar con nuestros comparieros”.

- “Estamos aprendiendo lo mismo e incluso se te queda mads en la mente que de la otra
forma de estudiar mas tradicional” (proyecto “Class of Clans”,2015, recuperado de: http:/
docs.wixstatic.com/ugd/0e2426_2474f9afc2a048aa9aa66ba978f0d397.pdf )

* Resultado objetivo secundario: demostrar la relacion directa entre el empleo del juego

y el aprendizaje asi como el rendimiento del alumnado

Tras el andlisis de los contenidos del area de ciencias sociales y constatar la
versatilidad que poseen dichos contenidos de la materia junto con la gran cantidad de recursos
ludicos y herramientas que te dan la posibilidad de ensefiar contenidos de las ciencias
sociales, puede afirmarse que se dispone los recursos necesarios para poder establecer la
relacion directa entre los contenidos de las ciencias sociales y los juegos o actividades
gamificadas. Aparte se puede observar la relacion directa que existe en los proyectos

analizados en la investigacion, como el “Class of clans” donde los contenidos estan
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estrechamente relacionados con el juego. Los contenidos de ciencias sociales del proyecto
son:

“1.- Explicar los cambios que supuso la revolucion neolitica en la evolucion de la humanidad
vy valorar su importancia y sus consecuencias.

2.- Conocer los rasgos que caracterizan a las primeras civilizaciones historicas, destacando
su importancia cultural y artistica.

3.- Analizar los aspectos originales de la civilizacion griega, asi como sus aportaciones a la
civilizacion occidental.

4.- Caracterizar en la civilizacion romana los rasgos de su organizacion social, politica y
administrativa.

5.- Identificar y situar cronologica y geogrdficamente los principales pueblos, sociedades y
culturas que se desarrollaron durante la Edad Antigua” (proyecto “Class of Clans”,2015,

recuperado de: http://docs.wixstatic.com/ugd/0e2426 2474f9afc2a048aa9aa66ba978f0d397.pdf ).

S6lo se debe coger el curriculum y llevar a cabo una programacion basada en la

innovacion didéctica a través del juego y la gamificacion.

* Resultado objetivo secundario: demostrar la utilidad de los juegos como estrategia

docente frente a las clases expositivas de las ciencias sociales

La metodologia que se defiende en este proyecto incumbe principalmente a la accioén
didactica de los docentes, debido a que son ellos los que deben llevar a cabo la innovacion en
las programaciones de ciencias sociales y posteriormente realizarlas en el aula. Esta
demostrado que se dispone de una gran cantidad de recursos y juegos para utilizar en ciencias
sociales y realizar una didéactica innovadora, capaz de introducir a los alumnos en el
aprendizaje practico y dindmico que va mas alld de las clases expositivas y el reiterado uso
del libro de texto. Como defienden los autores Ignacio Medel y Diego Iturriaga a través de los
videojuegos y la gamificacion en ciencias sociales, donde se aprende experimentando con la
historia. Aparte de todos los recursos expuestos en el la investigacion, asi como los proyectos
gamificados, que ponen en evidencia la capacidad de esta metodologia como estrategia

docente, frente a la metodologia convencional basada en la memoristica. Por lo tanto, se
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puede llevar a cabo un aprendizaje reconstructivo e innovador, con la utilizacion de elementos
disciplinares, ya que son necesarios pero limitados, junto con la metodologia basada en el
juego y las actividades gamificadas para llegar a adquirir en los alumnos un aprendizaje

significativo.

8. Conclusiones

En primer lugar, el proyecto de investigacion surge por medio de la experiencia
obtenida en los practicum que realizados durante el grado, en donde se puede observar que
independientemente del contexto de los centros y el contexto de los alumnos sea cual sea, es
que cada uno de ellos juega, unos con juguetes otros con demas compafieros pero siempre
realizando la accién de jugar. Fue ahi, cuando decidi llevar a cabo el Trabajo de Fin de Grado

basado en el desarrollo de aprendizajes a través del juego.

En segundo lugar, considero que la educacion del siglo XXI debe basarse en los
pilares fundamentales de la creatividad, la educacion necesita maestros innovadores, donde la
ensefianza se base en la practica dindmica, la experimentacion y la diversion. Los alumnos
deben disfrutar aprendiendo, por lo que considero que esta metodologia junto con el area de

ciencias sociales cumplen con todos los requisitos para cumplir con éxito las expectativas.

Por ello, el desarrollo del proyecto ha resultado un nucleo de informacion asi como de
formacion didactica para la docencia ya que es un tema que resulta muy interesante de
abordar, con una gran cantidad de autores expertos en la materia que pretenden el objetivo de
modernizar la educacion actual, en el que la gamificaciéon y el juego cobran un papel

fundamental.

En definitiva, como pone de manifiesto Clara Cordero, maestra que defiende esta
metodologia “La gamificacion en el aula es un impulsor claro de la motivacion que vuelve a
colocar las ganas de aprender en la posicion de salida” (Clara Cordero, “la gamificacion en

el aula”, 2016, recuperado de: http://toyoutome.es/blog/18-expertos-en-educacion-defienden-

el-uso-de-la-gamificacion-en-el-aula/39964) por ello, me dispondré a colocarme en esa
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posicion de salida de cara a mi futuro como docente para poner en practica la gamificacion y

el juego.
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ANEXOS

Anexo n° 1: Juegos de rol y simulacion

» Juegos de mesa para aprender historia.
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- El Timeline de historia: Se trata de un juego de cartas el cual consiste en ordenar
cronoloégicamente la historia.

- Civilizacion: Es un juego de tablero donde cada jugador debe ir en busca de nuevas
tecnologias, construir imperios y conquistar territorios enemigos. Cada jugador tiene una
civilizacion que debe guiar hacia la grandeza.
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- Mundo nuevo: consiste en un juego de tablero, mapas y cartas sobre el comercio en el
siglo XVI, consiste en abrirse las puertas del mundo, conocer rutas de comercio, estrategias
de expansidn, conseguir apoyo, etc. Se puede trabajar la expansioén del comercio y todo lo

que engloba.

- —
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- Total War: simulan las grandes batallas acaecidas en la historia. Un juego que se
desarrolla en grupos, con los que puedes estudiar las grandes batallas.

20M I

OTAL WAR™ CARDS: GUERRAS PUNICAS
DENTRO DE LA EDICION

DE COLECCIONISTA DE

UERRAS PUNICAS ES UN JUEGO UNICO DE HABILIDAD Y FORTUNA PARA
TOTAL WAR: ROME 11

3
0S JUGADORES EN EL QUE TENDRAS QUE COMBATIR, CONTROLAR
ERRITORIOS Y GESTIONAR TUS RECURSOS Y TU DESARROLLO TECNOLOGICO.
ONSISTE EN 58 CARTAS DE JUEGO DE GRAN CALIDAD Y UN TABLERO DE
UEGO CON EL ARBOL DE LA TECNOLOGIA. TOTALMENTE NUEVO Y EXCLUSIVO
E LA EDICION DE COLECCIONISTA DE TOTAL WAR™: ROME I1.

Anexo n° 2: Juegos de mesa para ensefar geografia
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- Conoce Europa: un juego de mesa para llevar a cabo a través de unas cartas y unos
dados que permitiran ir conociendo banderas, paises, capitales, comunidades,
monumentos, etc

. | preguntas para
o | toda la familla
e

Cultura, conocimientos y curiosidades

%= R CONOCER EURODA )

- Juego de banderas: conoce las banderas de todos los paises y colécalas en el globo
terraqueo.

SSTRRAN

.

S

@5
ut
- %
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- Fauna: conoce 360 especies de animales y ubicalos en los continentes conociendo sus
respectivos habitats.

« Juegos de orientacién geografica .

- La brdjula: los alumnos a través de éste artilugio aprenden a orientarse, en un juego de
grupos que consiste en dar con una coordenadas para localizar un punto del mapa.

46



- El Carcassonne: es un juego que estimula en gran medida la capacidad espacial. La
construccién de caminos, permite mejorar el sentido de la orientacion, sobre todo para la
realizacién de estrategias de cerrar caminos.

Carcassonne

2.7
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Anexo n° 3: Juegos virtuales para trabajar Ciencias Sociales.

» Juegos virtuales para historia.

- Age of Empires: consiste en gobernar y expandir el territorio a través de alguna
civilizacion de la historia.

- Empires Earth: Consiste en escoger una civilizacion desde la prehistoria y avanzarla
hasta el futuro.

EMPIRE
EARTH

GOLD EDITION

Includes Empire Earth
+ Add on

NIERRA™ TINESS ST S8
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- Minecraft: se trata de un juego de construcciones tridimensionales, recopilar recursos,
utilizar objetos, explorar el mundo abierto, luchar contra enemigos, etc.

Anexo n°4: juegos virtuales para trabajar geografia.

- Geography: se trata de un repositorio de juegos y aplicaciones para trabajar la geografia
de primaria.

Juegosigeograficosius

Vamon & |uper v 4 aprender Conas sabre ol murdo o

FORRESTER

There's a
clear leader in
enterprise file

sync and share
(EFSS)

Find out who
made the cut
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- Seterra online: se trata de juegos de geografia a través de mapas interactivos donde se

podran organizar por ciudades, regiones e incluso banderas.

Seterra

clic en una pane del mundo y elja Iuego un ejercicio de 1a lista

Europa: paises
Europa: capitales
Europa: jJuego de Ias capitales

Europa: cludades

Europa Occidental banderas
Europa del Este banderas
Escandinavia: paises

Gran Bretafia: ciudades
Alemania: ciudades

Francia: ciudades

EMPEZAR MEJORES RESULTADOS

AYUDA SOBRE / OPCIONES

- Timeline virtuales: se trata de crear lineas del tiempo ordenadas cronolégicamente.

Prehistory History
3 million years to 3000 BC to nowadays
3000 BC

Medieval Contemporary
Paleolithic Neolithic | AcientAge |Age Modern Age | Age

PRV 10000 BC | 3000BC  [476AC to (PEPECIN 1789 AC to
to 10000 BC _to 476AC _1789AC  MEPIMLNYS
First Agriculture v
human begins . b \
species 10000 BC . allo Colombus
2.5 million witmg " T Westem  discovered S
years BC \ge 3000BC Roman America 1;&’;::"
of fire Empire 1492 AC
Lf’ 1 million ey HOAL
' ' years BC e 1 !
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- Educaplay: se trata de una plataforma virtual en la que podras crear juegos y actividades
relacionadas con las ciencias sociales o cualquier otro area del curriculum. Puedes realizar
pasa palabra, sopas de letras, adivinanzas, etc.

FREE

5 educaplay

adrformacion.com

Actividades ~ Recursos educativos Grupos

Mapa Interactivo Adivinanza
Completar Crucigrama
Didlogo Dictado

Ordenar Lefras Ordenar Palabras

Relacionar Sopa

Test
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Anexo n° 5: juegos arqueoldgicos

- Real de Ur: Se desconocen las reglas del juego pero se deduce que era un juego de

carreras o de persecucién similar al parchis.

- El Senet: Se juega entre dos personas con un total de 5 o 10 peones cada uno

dependiendo de la variante que deben de colocar en una tablilla de tres filas con 10
casillas cada una. Consiste en avanzar por el tablero.
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Anexo n° 6: juegos tradicionales.

- Lanzamiento y esquiva de piedras: fruto de los aborigenes canarios con fines bélicos,
surge este juego en consecuencia del manejo con los materiales del entorno debido a que

era el punto fuerte de los aborigenes.

- Bola canaria: este juego tradicional canario consiste en jugar por equipos lanzado un
total de 12 bolas por equipo, de una marca inicial se lanza una bola de mayor tamafo y
lograr dejarla lo mas cerca de un boliche que es una bola mucho mas pequeia.
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Anexo n° 7: Recursos virtuales para trabajar ciencias sociales

- Artehistoria: se trata de una pagina web en la que podras encontrar informacién sobre
personajes historicos, acontecimientos histoéricos idonea para investigar.

ARTEHISTORIA v Susciito
Inico  Videos  Listas dereproduccion  Canales  Comentarios  Mas informacion
Videos subidos ~ Fecha (de més recientes amas antiguos) ¥ | Cuadricula ~

et
Francia y Gran Bretaiia - La La Europa ocupada - La Toma de Cassino y entrada Resistencia alemana en Combates en Anzio - El fin
fortaleza de Hitler - parte .. fortaleza de Hitler - parte .. en Roma - El fin del sueiic... Montecassino - El fin del ... del suefio romano- parte .
34726 s 5.347 visualizaciones * Hace 1 afio 5.297 visualizaciones * Hace 1 afio 3.882 visualizaciones * Hace 1 afio

ANZIO
MONTECASSINOG

Asalto a Montecassino - EI Desembarco en Anzio - EI Anzio y Montecassino - EIl Desembarco en Sicilia - EI

- GeoCube: se trata de un cubo interactivo de informacién para llevar a cabo en las aulas
de ciencias sociales con textos, imagenes y videos de distintos temas como la poblacion,
el mundo, fendmenos atmosféricos, etc.
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- Vikidia: se trata de una enciclopedia para alumnos y profesores en la que no solo te
podras documentar sino que puedes realizar tus propios contenidos y aportarlos a la

enciclopedia.

2 NicolasGlorgetti mi discusion _mis preferencias _lista de seguimiento _mis contribuciones,

articulo | [ discusién editar | [ historial | [ trasladar Vigilar

V% Bienvenidos a Vikidia

La enciclopedia de contenido libre para los nifios que todos pueden editar

194 articulos - El Club - Portal de la comunidad - Reglas * Tutorial - Gigi

navegacion &Qué es Vikidia?
= Portada

Vikidia es una enciclopedia en linea, libre y participativa, hecha por y para los nifos.

= indice de articulos . "
2. ivikidia nunca estara terminada! Siempre habra algo por aportar o mejorar.

= Portal de la

comunidad 3. No tengas miedo de editar. Si dafias algo, seguramente alguien te ayudaré a arreglarlo, asf que si ves que puedes aftadir algo nuevo o arreglar algo que

= Club mal, iedtalo!
= Cambios recientes
= Pagina aleatoria
= Ayuda .
& Imagen de la semana
buscar

] (o)

herramientas

= Lo que enlaza aqui

= Cambios en
enlazadas

= Subir archivo

= Péginas especiales El Sistema solar.
= Versin para imprimir
= Enlace permanente 5 ¢Sabias que...
= Citar este articulo
Fasta ¢l af 2006, Piuton era considrads un planeta?
otros idiomas
ras as dfimas meiciones se ha descubierto que o rio Amazoras es mas largp cue el Nio?
= Deutsch
= English
= Frangais

a levadura es un hongo con ura sola célula?

= Nederlands
= Wikipedia

» Recursos audiovisuales para aprender historia

indice

sindice

Alfabético - Categorias - Articulos

Fotografia
eratura + LingUistica « Masica + Pintura « Escultu

Ciencias

Astronomia- Estrellas - Planetas - Medicina - Biologia
Geografia
Tierra - Paises - Paises de América - Paises de Europa

B recnologia

mética - Computadora

2. ¢Necesitas ayuda?

Sitienes una preaunta v buscas su resouesta puedes pasa

- Cliphistoria: se trata de un canal de videos para ensefar la historia de Espafa a través

de fragmentos de peliculas.

Youl[l) | = s

Subir video Crearcuenta | Acceder

[®)] Cliphistoria

g Suscribirse Videos subidos  Favoritos  [[REte i ey [ 2t

w Favoritos Compartir Marcar

1490 A terra é redonda ¢k Me gusta
de Cliphistoria | 27/04/2011 | Visto 45 veces

Na Idade Medis & xente pensabs que & terrs era plans. No dip, Colén deméstralle a0 seu fillo que & redonds
cunha sinxela proba empirica
Cristobal Colén (Rildey Scott, 1992)

{més informacién}

Ver comentarios, videos relacionados y mucho mas

« Volver s las listas de reproduceién
América Hispana

Todos os dlips desta listaxe de reproduccién estn
duplicados nas restantes listaxes crondloxicas. Mais
pareceuncs interesante agrupar todas as referenzas
cinemstograficss sobre a relacién da metrdpoli
coss sias "posesiéns” smericanss, dende o seu.

Ms informacién

1488 Pédese ir as ‘

Indias polo Oeste =
N Cliphistoria - 28 i

reproducciones

1490 Aterra é
redonda
Cliphistoria - 45
reproducciones

1492 0 ovo de Colén
Cliphistoris - 41
reproducciones

21

5
1:54
7

1492 Cristobal Colén
e 0s Reis Catdlicos

Cliphistoris - 75
reproducciones

1491 Cristobal Colén
e 0s Reis Catolicos
i | Cliphistoris - 113
L5l | reproducciones

— 1492 Cristobal Colon =
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- Historia aula: se trata de otro canal de historia dedicado a la educacién donde no solo
se puede encontrar videos, sino guias, algunas aplicaciones, algunas propuestas de
actividades y imagenes genes.

— o
G@L“ http://canalhistoria.es/aula/videos, P~ ” H HISTORIA AULA | VIDEOS l | ok B
Archivo  Edicién Ver Favoritos Herramientas Ayuda
\@\‘
J e — . f A
— . %Lsaus DE FOTOS v
[ COMUNIDAD VIRTUAL
HISTORIA. g o

GUiA TV DESTACADOS VIiDEOS HISTORIA AULA| BLOG TIENDA CONCURSOS IPHONE APP DONDE VERNOS

# La Historia en videos

HOY
2001
102 minutos que cambiaron
América ’?&&,ﬁ_‘i 1986 - 2011
w7 | 25 aios en Europa
p——
=_= .
< >
= (& [E] o e W e

- British Pathé: se trata de un archivo online perteneciente a una productora de
reportajes, videos y documentales britanica con una gran cantidad de videos historicos
entre 1896 y 1976.

BRITISH

PATHE

THE

THINGS




» Atlas digitales y mapas para trabajar Ciencias Sociales.

- Atlas didactico: se trata de una web interactiva que te da la posibilidad de consultar la
cartografia mundial y poder ahondar mas en las caracteristicas del universo.

ATLAS
DIDACTICO

- Google Earth: se trata de una herramienta de Google con la que podras observar el
planeta, construcciones, accidentes geograficos, monumentos en 3D. También te da la
posibilidad de estudiar el cielo, la Luna y hasta Marte.
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Anexo n° 8: Proyecto del Antonio Nebrija “ Class of Clans”.

CLASS O0F CLANS
Gamificacidn
mutkidisciptinar

en Educacidn Secundaria

1.E.5. Antonio de Nebrija
Mbstoles - Madrid

Visitar enlace: http://docs.wixstatic.com/ugd/
0e2426 2474f9afc2a048aa9aa66ba978f0d397.pdf
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Anexo n° 9: Proyecto gamificado Santa Catalina’s Treasure.

iPad = 0:38 % 3% )
marivicasado.wixsite.com

Este pagina web se disefi6 con la plataforma WWIX.com. Crea tu pagina web hoy.

iPad

)

0:38 3 3%
marivicasado.wixsite.com

Este pagina web se disefi6 con la plataforma WiX.com. Crea tu péagina web hoy.

Como ya-sabes este caso tiene § MISTERIOS,
da risterio tiene 3 RETOS que deberds superar.

Cuando completes un MISTERIO recibiras ur

m«“» 5 o

v e

Visitar enlace: http://marivicasado.wixsite.com/catalinastreasure
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Anexo n° 10: Criterio sobre el patrimonio cultural y el folclore con los que trabajar el juego
Criterio de evaluacion de 1° primaria en Ciencias Sociales.

10. Reconocer diferentes manifestaciones culturales y tradiciones presentes en el ambito
familiar, escolar y local participando de forma individual y grupal en las actividades
culturales y de convivencia organizadas en el centro docente, valorando su diversidad,
riqueza e importancia para recordar el pasado.

Criterio de evaluacion de 2° primaria en Ciencias Sociales.

10. Identificar algunas manifestaciones culturales presentes en el ambito local y
autonémico, reconocer la cultura y el patrimonio como forma de ocio y como
instrumento de aprendizaje sobre el entorno, apreciando su diversidad y riqueza y
valorando la importancia de su conservacion.

Criterio de evaluacion 3° de primaria en Ciencias Sociales.

9. Leer y representar secuencias cronoldgicas con acontecimientos y procesos del pasado
mediante lineas de tiempo, explicando con ejemplos concretos la evolucion de algun
aspecto de la vida cotidiana y de algunos hechos histéricos relevantes de Canarias,
identificando y usando las nociones basicas de duracién, sucesién y simultaneidad para
adquirir el concepto de historia.

10. Reconocer y valorar elementos representativos del pasado en el entorno local e insular
como testimonios indicativos de las formas de vida de otras épocas y explicar su evolucion
a lo largo del tiempo y la importancia de su conservacién, asi como mostrar interés por
conocer y visitar algunos lugares donde se puede obtener informacién de caracter histérico,
con la finalidad de iniciarse en la construccién del patrimonio histérico como legado cultural
compartido.

Criterio de evaluacion 4° de primaria en Ciencias Sociales.

10. Reconocer las manifestaciones mas representativas del patrimonio artistico, cultural e
histérico de Canarias, valorando su importancia para el estudio de la historia 'y
considerando su funcion social como patrimonio cultural que hay que cuidar y legar a las
generaciones futuras, con la finalidad de desarrollar actitudes que contribuyan a su
conservacion.

Criterio de evaluacion 5° de primaria en Ciencias Sociales.

9. Reconocer, valorar y respetar el patrimonio historico, cultural y artistico de Espafia,
mostrando curiosidad por las formas de vida humana en el pasado y apreciando su
importancia como fuente para el conocimiento y estudio de la historia, y experimentar que
los museos, las bibliotecas, hemerotecas, teatros, etc. son lugares para el disfrute y el
aprendizaje, manifestando una actitud de respeto hacia los espacios culturales, con la
finalidad de responsabilizarse de la conservacion y mejora de la herencia cultural y artistica
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Criterio de evaluacion 6° de primaria en Ciencias Sociales.

10. Adquirir una perspectiva global de la historia de Espafia desde el comienzo de la Edad
Contemporanea hasta el momento actual mediante la consulta y analisis de fuentes
diversas (orales, etnograficas, textuales, fonograficas, cinematograficas, artisticas, etc.),
adaptadas al alumnado, para identificar y localizar en el tiempo y en el espacio los
procesos, acontecimientos y personajes histéricos mas relevantes de esta época, asi como
la descripcion de los principales movimientos artisticos y culturales que han tenido lugar,
con especial atencién a la nocion de cambio histérico, al progreso tecnolégico y a los
avances en los derechos de las mujeres, asi como al desarrollo de estos procesos en
Canarias.
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