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RESUMEN

La Guerra de los Huesos es un proyecto de actividad de divulgacion
paleontolégica concebido para transmitir a estudiantes de Educacion Secun-
daria una serie de conceptos clave sobre la evolucion, la paleontologia y la
historia de la vida en la Tierra. La actividad se estructura en dos bloques.
Primero se realiza una explicacién de conceptos bdsicos necesarios para
contextualizar la actividad y que los estudiantes comprendan lo que se les
introduce posteriormente. Después, aprovechando las ventajas pedagogicas
de la gamificacion, se utilizan una serie de pequefios juegos con equipos
contendientes para que los participantes puedan utilizar y asimilar los co-
nocimientos que se intentan transmitir con la actividad. Tras una primera
prueba satisfactoria con estudiantes de 4° de ESO del Colegio Liceo Consul
en la ciudad de Madrid, se valida la aproximacion propuesta para futuras
iteraciones de la actividad.

Palabras clave: Divulgacion cientifica, Educacion, Aprendizaje, Gami-
ficacion.
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La divulgacion cientifica es reconocida universalmente como uno de
los pasos clave del proceso cientifico, en tanto que permite la transferen-
cia de los nuevos conocimientos generados desde los investigadores hasta
la sociedad en general, haciéndola participe del mismo (Galan-Rodriguez,
2003). La mediacion entre los cientificos y la sociedad se hace mediante la
divulgacion, permitiendo acceder a un registro de informacién que queda
fuera del alcance de la mayoria de la poblacién (Hernando, 2000).

Pese a que la divulgacion ha estado ligada intrinsecamente a la ciencia
desde sus comienzos (Galin-Rodriguez, 2003), s6lo ha sido recientemente
que su conceptualizacion ha sufrido una enorme transformacion. No sola-
mente se entiende actualmente como un paso clave del proceso cientifico
(Fogg-Rogers et al., 2015), sino que se define como “una interaccion comu-
nicativa entre los participantes del proceso, el contexto socio-econémico y el
propio texto” (Galan-Rodriguez, 2003).

Por tanto, la divulgacion cientifica debe recontextualizar el conocimien-
to cientifico (Blanco-Lépez, 2004) para una audiencia muy diversa en todos
los sentidos. Asi, una de las herramientas pedagogicas que mas atencion ha
suscitado recientemente es la gamificacion (Huang & Soman, 2013; Kiryako-
va et al., 2014), que se define segin Kapp (2012) como la utilizacion de
mecanicas, estética y logica de juegos para aumentar la proactividad, pro-
mover el aprendizaje y resolver problemas. Esta herramienta es muy util pa-
ra involucrar a la audiencia en una actividad dada (Huang & Soman, 2013).
Existen precedentes de actividades de gamificacion disenadas con enfoque
paleontolégico por estudiantes universitarios que han dado buenos resulta-
dos, como son los juegos de mesa Evolutionary (Cambronero et al., 2023)
o Safari Paleontologico (Gamarra et al. 2023). Asi, los procesos de disefio y
realizacion de actividades divulgativas no s6lo han resultado motivadores
para el publico mas joven que asiste a las actividades ofertadas, sino que
también son buenas herramientas de aprendizaje para el propio estudianta-
do que las disena (Garcia-Frank et al., 2019).

Teniendo todo esto en cuenta, la actividad de divulgacion que se pro-
pone utiliza elementos de gamificacion como vehiculo para la transmision
del conocimiento cientifico, tratando que sea acorde con los curriculos
formativos de Educacion Secundaria. A nivel legislativo, el analisis de la
presencia de términos relacionados con el patrimonio paleontolégico, geo-
logico y natural en dichos curriculos en Espana, refleja que las referencias
a esos conceptos son escasas y no siempre homogéneas en su tratamiento
(Acedo et al., 2020). Destaca la necesidad de dar una vision sistémica de
la evolucion junto con su relacion con paleocambientes y paleoclimas en
Educacion Secundaria (Acedo et al., 2021), ya que se observa un aumento
en términos relacionados con estos conceptos, de acuerdo con la propia
evolucion social y legislativa, que da mayor importancia a la sostenibilidad
y a la proteccion del medio natural.

“La Guerra de los Huesos” toma su nombre, y en general la justificacion
para la estructuracion de la actividad como una competicion gamificada en-
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tre equipos de estudiantes, del evento historico del mismo nombre. Dicho
evento se utiliza como trasfondo para aumentar el interés de la audiencia e
introducir elementos de la historia de la Paleontologia y su evolucion a lo
largo del tiempo. Para comprobar la viabilidad de la actividad y su pertinen-
cia respecto al grupo de edad escogido, se desarroll6 la actividad en el co-
legio Liceo Consul, en el barrio de Entrevias en Madrid, con la participacion
de 33 estudiantes de 4° de la ESO.

2. METODOLOGIA

La actividad se estructura en dos bloques diferenciados. En el primero
de ellos se realiza una aproximacion general a conceptos basicos de la Pa-
leontologia como qué es un fosil y como se forman (con la ayuda de répli-
cas y originales), como funciona la evolucion y, en general, la diversidad de
especialidades dentro de la Paleontologia y la Biologia Evolutiva. Ademas,
se proporciona un sucinto resumen de la historia de la Paleontologia, re-
saltando personajes historicos relevantes para la disciplina y remarcando el
papel de las mujeres. Finalmente se contextualiza la Guerra de los Huesos
en la historia de la ciencia y su trasfondo histérico y social. En el segundo
bloque se dividen los estudiantes en tres equipos que deben competir por
puntos en tres juegos independientes, cada uno de una duracién aproxima-
da de 15 minutos, y un cuestionario final, para lo cual se aprovecha la herra-
mienta online Kahoot, que permite a los miembros del grupo debatir entre
ellos antes de responder. Para reducir el tiempo total de la actividad, cada
uno de los equipos participa en un juego diferente de forma simultinea y
van rotando por todos. Cuando terminan la tarea asociada a cada actividad
se han contado los puntos obtenidos. Los tres juegos, con sus respectivas
explicaciones previas, son los siguientes:

2.1 Datacion:

El juego permite trabajar el concepto de la datacion relativa mediante
los fésiles y su implicacion en la vision global de la evolucion de la vida,
la Tabla Cronoestratigrafica Internacional y el concepto de fosil guia. La
prueba posterior consiste en la interaccion con una columna estratigrafica
simplificada con las eras y periodos, donde los jugadores deben situar una
serie de cartas con fosiles representativos de los diferentes momentos de
la historia de la vida, junto con una breve descripcion o datos curiosos del
animal representado.

2.2 Paleoclima:

Esta actividad comienza con una breve explicacion sobre los principa-
les factores que afectan al clima a lo largo de la historia de la Tierra y su
relacion con la fluctuacion de la temperatura y el nivel del mar. A continua-
cion, se plantean tres casos problema, en cada uno de los cuales se propor-
cionan una serie de datos (paleogeografia, niveles de CO2 y OZ’ recreacion

niim. 42 (2024), pp. 125-130

Zubia| 0N 02134306

127



128

ALEJANDRO VILLANUEVA, ALEJANDRA GARCIA-FRANK, ANTONIO ARRIOLA, MIRELLA LOPEZ-
MIGUEL, JESUS MARIA-DORADO, LEIRE PELLEJERO, JAVIER RUBIO-NIETO, DIEGO SANCHEZ

del paisaje con su flora y fauna) con los que se puede dilucidar el tipo de
clima (Greenhouse, Hothouse, Icehouse). La correcta identificacion de cada
uno de ellos proporciona puntos segun su dificultad (maxima en Icebouse,
minima en Greenhouse).

2.3 Filogenética:

En primer lugar se realiza una explicacion sobre como se elabora co-
rrectamente un cladograma, constituido Gnicamente por grupos monofi-
léticos y evitando grupos parafiléticos y polifiléticos. Luego, se pide a los
alumnos y alumnas que reconstruyan la filogenia de los dinosaurios y de
los mamiferos carnivoros a partir de los rasgos primitivos y derivados de los
grupos. La resolucion de los distintos nodos conlleva diferentes niveles de
dificultad, lo que queda reflejado en la puntuacion segin sea mds o menos
precisa la respuesta que dan los estudiantes.

2.4 Cuestionario final:

Consiste en una bateria de 20 preguntas tipo test relacionadas con la
introduccion que se dio al principio de la actividad y con los tres juegos.
Este cuestionario se realiza a través de la plataforma online Kahoot, man-
teniéndose los tres grupos en los que se dividieron los alumnos y alumnas
para que puedan discutir entre ellos antes de responder a cada cuestion.
Tras la suma de los puntos obtenidos en los tres juegos y los resultados del
cuestionario final, se determina el grupo ganador de la actividad.

3. CONSIDERACIONES SOBRE LA ACTIVIDAD

La realizacion de la actividad con un grupo real de estudiantes per-
mitié comprobar que el concepto original es valido y posibilita cumplir
los objetivos de divulgacion planteados. El feedback proporcionado por los
participantes y el desarrollo de la actividad, mostraron que la estructura y el
contenido de la misma facilitaron la motivacion de los estudiantes, y com-
plementaron adecuadamente los contenidos curriculares relacionados con
evolucion, historia de la vida en la Tierra, paleoclimas o paleoambientes.
Ademads, permitié detectar varios elementos de la actividad propuesta que
pueden ser mejorados de cara al futuro. En primer lugar, la estimacion inicial
de la duracion de la actividad (1h-1:30h) era demasiado optimista. Se puso
de manifiesto la necesidad de planificar una mayor duracion (2h-2:15h)
para poder conjugar las explicaciones de conceptos con los juegos y que el
transcurso de la actividad sea fluido, ademas de para poder introducir un
espacio de preguntas generales al final. En segundo lugar, algunas modifi-
caciones menores de los juegos planteados serian beneficiosas para mejorar
el grado de aplicacion de los conocimientos adquiridos en la resolucion de
las pruebas. En tercer lugar, serfa conveniente buscar maneras de asegurar
que todos los juegos sean mas compatibles con estudiantes con diversidad
funcional. Sin embargo, los buenos resultados obtenidos con la aplicacion
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del proyecto permiten valorar la actividad “La Guerra de los Huesos” como
un éxito. En este sentido, se aprecian que estas observaciones cualitativas
van en la linea de las obtenidas en otras actividades divulgativas basadas en
gamificacion (Cambronero et al., 2023; Gamarra et al., 2023), que resefian
su efectividad. Teniendo eso en cuenta, ya se esta trabajando para realizarla
en mas colegios en el futuro.

4. CONCLUSIONES

En este proyecto se ha propuesto una nueva actividad divulgativa pa-
leontolégica basada en técnicas pedagogicas como la gamificacion. El obje-
tivo de la actividad es aumentar los conocimientos sobre evolucion, Paleon-
tologia y la historia de la vida en la Tierra en los estudiantes del segundo
ciclo de Educacion Secundaria, lo que estd justificado por las caracteristicas
del curriculo escolar actual. La prueba de concepto realizada con estudian-
tes del grupo de edad objetivo fue un éxito, lo que valida la aproximacion
inicial y permite ser optimistas respecto a futuras iteraciones de la actividad.
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