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1. Introduccion

En la docencia universitaria y en la educacion en general, es fundamental adaptarse a
los cambios y desafios del entorno educativo. Uno de los principales retos actuales es
mantener la atencidn y el interés de los estudiantes en un mundo donde la
hiperestimulacién es la norma. La cantidad de informacion y contenidos que reciben los
estudiantes en diversos formatos compite constantemente por su atencién, lo que hace
necesario implementar estrategias innovadoras y efectivas en el aula.

La gamificacidn, que consiste en el uso de elementos y dindmicas de juego en contextos
no ludicos, se presenta como una de las estrategias mds prometedoras para enfrentar
este desafio. La gamificacion puede aumentar la motivacion intrinseca de los
estudiantes, ya que introduce elementos de diversion y competencia que hacen que el
proceso de aprendizaje sea mas atractivo y significativo.

El proyecto "Time Line: Una herramienta de aprendizaje significativo en el aula" se
centra en la creacidn de un juego de cartas educativo que permite a los estudiantes de
Biologia y Antropologia aprender sobre la evolucién humana de una manera interactiva
y dinamica. Este juego, denominado "Timeline Hominizacién", esta disefiado para
ayudar a los estudiantes a situar, comprender y relacionar los principales cambios
anatémicos y culturales relativos a la evolucién humana.

Objetivos
Objetivo Principal

El objetivo principal de este proyecto es disefar y evaluar un recurso didactico basado
en la gamificaciéon que permita a los estudiantes situar, comprender y relacionar los
principales cambios anatémicos y culturales relativos a la evolucidn humana. Este
recurso, en forma de juego de cartas denominado "Timeline Hominizacion", busca
fomentar el aprendizaje significativo en las asignaturas de Evolucion Humana,
Antropologia Fisica y Ecologia Humana.

Objetivos Secundarios

1. Complementar los contenidos tedricos con actividades recreativas: Proveer
una herramienta que refuerce los conocimientos tedricos impartidos en el aula
mediante una actividad lidica y dindmica, facilitando la comprensién y retencion
de los conceptos estudiados.

2. Fomentar la motivacion intrinseca: Utilizar elementos de juego para aumentar
el interés y la motivacién de los estudiantes, haciendo que el aprendizaje de la
evolucidn humana sea una experiencia mas atractiva y entretenida.

3. Desarrollar competencias transversales: A través del juego, promover
habilidades como el trabajo en equipo, la comunicacién efectiva, la toma de



decisiones y el pensamiento critico, que son esenciales para el desarrollo integral
del estudiante.

4. Impulsar la aplicacién practica de los conocimientos: Facilitar la conexion entre
los conocimientos tedéricos y su aplicacion practica, permitiendo a los estudiantes
utilizar lo aprendido en situaciones de juego que simulan escenarios reales.

5. Evaluar la efectividad de la gamificacion: Medir el impacto del uso del juego
"Timeline Hominizacién" en el rendimiento académico y la satisfaccién de los
estudiantes, comparando los resultados con los de grupos anteriores que no
utilizaron esta herramienta.

6. Promover el interés por la historia evolutiva humana: Despertar la curiosidad y
el interés de los estudiantes por la evolucion humana, presentando la
informacién de una manera accesible y emocionante que les anime a profundizar
en el tema.

7. Facilitar la inclusidn de nuevas metodologias en el aula: Servir como ejemplo
de cémo las metodologias innovadoras, como la gamificacion, pueden integrarse
en el curriculo de ciencias bioldgicas para mejorar la enseifanza y el aprendizaje.

8. Aportar al desarrollo de materiales didacticos innovadores: Contribuir a la
creacion de recursos educativos que pueden ser utilizados por otros docentes,
proporcionando una herramienta efectiva y comprobada que enriquezca la
oferta educativa en biologia y antropologia.

Beneficios Esperados

e Aumento del rendimiento académico: Se espera que los estudiantes que
participen en el juego "Timeline Hominizacién" mejoren sus calificaciones en
comparacion con los estudiantes que no utilizaron este recurso.

e Mejora de la satisfaccion y motivacion: Los estudiantes deberian mostrar una
mayor satisfaccion con el proceso de aprendizaje y una motivacidn intrinseca
mas alta hacia los contenidos de evolucion humana.

o Desarrollo de habilidades transversales: Los estudiantes deberian demostrar
una mejora en habilidades clave como el trabajo en equipo, la comunicaciény la
toma de decisiones.

En resumen, el proyecto "Time Line" representa un esfuerzo porinnovar en la educacion
mediante la incorporacién de técnicas de gamificacion. Se espera que esta iniciativa no
solo mejore el rendimiento académico de los estudiantes, sino que también incremente
su motivacién y curiosidad por aprender mds sobre la evolucion humana. La
implementacién y evaluacién de este proyecto proporcionaran valiosas experiencias y
conocimientos que podran aplicarse en futuras iniciativas educativas.
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3. Desarrollo del proyecto

El desarrollo del proyecto "Time Line: Una herramienta de aprendizaje significativo en
el aula" se llevd a cabo en varias fases, cada una de ellas cuidadosamente planificada
para asegurar el éxito de la iniciativa. A continuacion, se describen detalladamente las

fases del proyecto y las actividades realizadas en cada una de ellas.

Fase I: Preparacion de contenidos

Responsable: M2 José Blanco Villegas¢

Periodo de ejecucion: Septiembre 2023

Descripcidn: Durante la primera mensualidad, se realizé una exhaustiva seleccién de los
contenidos relativos a la evolucidn humana que debian reflejarse en las cartas del juego.
Estos contenidos fueron seleccionados en base a su relevancia y pertinencia para las
asignaturas de Evolucién Humana, Antropologia Fisica y Ecologia Humana. Se buscé
incluir las competencias indispensables en el curriculo del estudiante para asegurar que
la actividad de gamificacion no solo fuera divertida, sino también educativa. Se revisaron
fuentes académicas y materiales didacticos existentes para asegurar la precisién y
calidad de la informacion.
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Actividades realizadas:

e Revisién bibliografica y recopilacion de datos.
e Seleccidn de los eventos y caracteristicas clave de la evolucién humana.
e Redaccidn de los textos que apareceran en las cartas del juego.

Fase Il: Construccion de la actividad
Responsable: Roberto Rodriguez Diaz
Periodo de ejecucion: Octubre 2023 - Diciembre 2023

Descripcion: En esta fase, se disefiaron los contenidos graficos de cada una de las cartas,
atendiendo a un disefio atractivo y clarificador sobre el aspecto que se desea reflejar.
Las cartas fueron impresas en color y plastificadas para garantizar su durabilidad vy
facilitar su uso didactico. Ademas, se elaboraron las instrucciones del juego y una guia
de comprobacién para el docente, que incluia explicaciones detalladas sobre como
utilizar el juego en el aula.

Actividades realizadas:

o Disefio grafico de las cartas, incluyendo imagenes y texto.

e Impresiény plastificacion de las cartas.

e Elaboracién de un folleto con las instrucciones del juego.

e Confeccién de una guia de comprobacién para el docente, que incluye una
resolucién con las propias cartas y una tabla de contenidos.

Fase Ill: Ejecucion de la actividad

Responsable: Victor Javier Colino Rabanal

Periodo de ejecucion: Marzo 2024 - Abril 2024

Descripcion: Una vez completados los materiales del juego, se procedid a la
implementacion de la actividad con los estudiantes. Al finalizar los contenidos tedricos
de la asignatura de Antropologia Fisica, se llevd a cabo una sesion practica en la que los
estudiantes utilizaron el juego "Timeline Hominizacidon" para revisar y consolidar sus
conocimientos. Para las asignaturas de Evolucion Humana y Ecologia Humana, la

actividad se programé para el préximo ciclo académico, dado que estas se imparten en
el primer cuatrimestre.

Actividades realizadas:

e Organizacién y planificacién de las sesiones de juego.



¢ Implementacién de la actividad en el aula con los estudiantes de Antropologia
Fisica.

e Observacion y recopilacién de datos sobre la participacion y el rendimiento de
los estudiantes durante la actividad.

Fase IV: Evaluacidn de la actividad
Responsable: Victor Javier Colino Rabanal
Periodo de ejecucion: Mayo 2024 - Junio 2024

Descripcidon: Para evaluar el impacto de la actividad, se preparé un cuestionario
accesible a los alumnos que permitiera medir el grado de satisfaccion con la actividad,
tanto en términos de atractivo como de valor como herramienta de repaso. Ademas, se
analizaron las calificaciones de los estudiantes antes y después de la implementacién
del juego para evaluar su efectividad en términos de mejora del rendimiento académico.

Actividades realizadas:

e Disefio y distribucién de un cuestionario de evaluacién para los estudiantes.

e Recopilacidn y analisis de las respuestas del cuestionario.

e Comparacion de las calificaciones de los estudiantes antes y después de la
actividad.

Fase V: Conclusiones y propuestas de mejora
Responsable: M2 José Blanco Villegas
Periodo de ejecucion: Junio 2024 - Julio 2024

Descripcidon: En esta fase final, se realizé una valoracién conjunta de la actividad
desarrollada, analizando aquellos aspectos que podian mejorarse tanto en lo que se
refiere a la construccién de los materiales como a la interaccién con los alumnos. Las
conclusiones y propuestas de mejora fueron recopiladas y reflejadas en la memoria final
del proyecto, con el objetivo de optimizar futuras implementaciones del juego y otras
actividades de gamificacion.

Actividades realizadas:

e Reuniones de analisis con los miembros del equipo docente.

e Identificacidn de aspectos a mejorar basados en la retroalimentacion de los
estudiantes y observaciones del docente.

e Redaccién de la memoria final del proyecto, incluyendo conclusiones y
recomendaciones para futuras ediciones del juego.



4, La actividad

El corazdn del proyecto "Time Line: Una herramienta de aprendizaje significativo en el
aula" es el juego de cartas "Timeline Hominizacion". Este juego esta disefiado para
ensefar a los estudiantes sobre la evolucién humana de una manera interactiva y ludica,
facilitando la comprensiéon de los cambios anatdémicos y culturales a lo largo de Ia
historia evolutiva de los hominidos. A continuacién, se describen en detalle las
caracteristicas, componentes, instrucciones y finalidad didactica del juego.

4.1. Timeline Hominizacion
4.1.1. Caracteristicas del juego

El juego "Timeline Hominizacion" estd estructurado para ser jugado por estudiantes en
un entorno educativo, promoviendo tanto el aprendizaje individual como el trabajo en
equipo. Las principales caracteristicas del juego son:

e Numero de jugadores: 2-10, lo que permite flexibilidad segun el tamano del
grupo de estudiantes.

e Edad recomendada: 18 afios en adelante, adecuado para estudiantes de Grado.

e Duracidon: Aproximadamente 15 minutos por partida, lo que permite su
integracién en sesiones de clase sin ocupar demasiado tiempo.

e Componentes: 42 cartas de juego, instrucciones detalladas y una guia de
comprobacién para el docente.

4.1.2. Contenido del juego
El juego incluye varios componentes que facilitan la ensefianza de la evolucién humana:

e Cartas de hominidos: Cada carta representa un hominido diferente con una
breve descripcidn de sus caracteristicas y el periodo en el que vivio.

e Cartas de eventos y descubrimientos: Estas cartas describen eventos
importantes, herramientas y descubrimientos asociados con cada hominido.

e Instrucciones del juego: Un folleto que explica cdmo jugar, incluyendo las reglas
y la mecanica del juego.

e Guia de comprobacion para el docente: Una herramienta para que los
profesores verifiquen la precisidn de las secuencias creadas por los estudiantes
durante el juego.

4.1.3. Cartas del juego
Las cartas estan disefiadas con un enfoque educativo y visualmente atractivo,

incluyendo ilustraciones y descripciones claras (Figura 1). Las cartas se dividen en dos
categorias principales:



1. Cartas de hominidos:
o Representan a los diferentes hominidos, desde los mas antiguos hasta los
mas recientes.
o Incluyeninformacién sobre caracteristicas fisicas, capacidades y época de
existencia.
2. Cartas de eventos y descubrimientos:
o Detallan eventos clave, como el uso de herramientas, descubrimiento del
fuego, y desarrollo de rituales funerarios.
o (Cada carta debe ser asociada al hominido correcto en la linea temporal.
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4.1.4. Instrucciones basicas

El objetivo del juego es que los jugadores coloquen correctamente las cartas en la
secuencia cronoldgica de la evolucion humana. Las instrucciones basicas son las
siguientes:

1. Preparacion del juego:
o Barajar las cartas y repartir 5 a cada jugador.
o El jugador sentado a la izquierda del que reparte comienza la partida
colocando un hominido en la mesa.
2. Desarrollo de la partida:
o En cada turno, un jugador coloca una carta en la posicién
cronolégicamente correcta en la linea del tiempo.
o Siunjugador no puede colocar una carta, debe robar una del mazo.
o Eljuego continlda en el sentido de las agujas del relo;j.
3. Finalizacidén del juego:
o La partida termina cuando un jugador se queda sin cartas. Gana el
jugador que primero se deshaga de todas sus cartas.
o La partida puede continuar hasta que todos los jugadores se queden sin
cartas para completar la linea temporal de la evolucién humana.

4.1.5. Guia de comprobacion para el docente

La guia de comprobacién esta disefiada para ayudar al docente a verificar la exactitud
de las secuencias creadas por los estudiantes. Incluye:

e Secuencia correcta de los hominidos: Una representacion visual de la linea
temporal correcta.

e Tabla de contenidos: Informacién detallada sobre cada carta para facilitar la
verificacion y correccién de errores.

e Consejos didacticos: Sugerencias sobre cémo utilizar el juego para maximizar el
aprendizaje, incluyendo posibles preguntas de reflexion y actividades
complementarias.

La guia para el docente incluye una resolucidn con las propias cartas (Figura 2), asi como
una resolucién por medio de una tabla de contenidos (Figura 3).
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4.1.6. Preparacion de la partida

1. Barajar las cartas.

Repartir 5 cartas a cada jugador.

3. Eljugador sentado a la izquierda del que reparte comienza la partida colocando
un hominido en la mesa.

4. Continua la partida en el sentido de las agujas del reloj.

N

4.1.7. Desarrollo de la partida

La partida se desarrolla a través de turnos en los que los jugadores deben colocar cartas
en el orden cronolégico correcto. Las situaciones que pueden ocurrir durante un turno
son:

e Colocacion de hominidos: Un jugador coloca una carta de hominido en la linea
temporal.

e Asociacion de eventos y caracteristicas: Un jugador coloca una carta de evento
o caracteristica debajo del hominido correspondiente.

e Robo de carta: Si un jugador no puede colocar una carta, debe robar una del
mazo.

En cada turno solo se puede liberar una carta.

Tras finalizar el turno por parte de un jugador, serd el turno del jugador que se encuentre
a su izquierda y asi continuamente.

4.1.8. Finalizacion de la partida

El juego termina cuando un jugador se queda sin cartas, proclamdandose vencedor. La
partida puede continuar hasta que todos los jugadores se queden sin cartas,
completando asi la linea temporal y permitiendo a todos los participantes revisar la
secuencia completa de la evolucion humana.

4.1.9. Finalidad didactica
El juego "Timeline Hominizacidn" tiene varios objetivos educativos:

o Fomentar el aprendizaje significativo: Ayudar a los estudiantes a entender y
recordar la secuencia de la evolucién humana de manera dindmica y
participativa.

e Promover la motivacion intrinseca: Utilizar el juego para hacer el aprendizaje
mas atractivo y motivador para los estudiantes.

o Desarrollar habilidades transversales: Facilitar el desarrollo de habilidades
como la colaboracion, la toma de decisiones y el pensamiento critico.
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e Facilitar la evaluacion formativa: Permitir a los docentes evaluar de manera
continua el progreso de los estudiantes y su comprensién de los contenidos.

El juego elimina la presion de los métodos de evaluacion tradicionales, ya que los
estudiantes no tienen que contestar preguntas directas, sino que aprenden a través de
la interaccion y la correccion de sus propios errores durante el juego.

5. Indicadores

Para evaluar el éxito del proyecto "Time Line: Una herramienta de aprendizaje
significativo en el aula", se establecieron varios indicadores clave que permitieron medir
tanto el impacto en el rendimiento académico de los estudiantes como su satisfaccién y
la efectividad de la actividad. Los indicadores se agrupan en tres categorias principales:
participaciéon y satisfaccion, rendimiento académico, y retroalimentacion del
profesorado.

5.1. Participacion y satisfaccion

La participacion activa y la satisfaccion de los estudiantes son indicadores esenciales
para evaluar la aceptacion y el impacto motivacional del juego "Timeline Hominizacion".
Se utilizaron los siguientes métodos para medir estos aspectos:

Encuestas de satisfaccion:

e Cuestionarios post-actividad: Al finalizar la implementacion del juego, se
distribuyd un cuestionario a los estudiantes para recoger su opinién sobre la
actividad. Las preguntas se centraron en su nivel de disfrute, la claridad de las
instrucciones, la percepcion de aprendizaje y su interés por actividades similares
en el futuro.

e Resultados: La mayoria de los estudiantes reportaron una experiencia positiva,
destacando el caracter interactivo y ludico del juego. Se observé un alto nivel de
satisfaccion, con un 85% de los participantes indicando que encontraron la
actividad mdas motivadora que las clases tradicionales.

Observaciones en el aula:

¢ Comportamiento durante la actividad: Los docentes observaron y registraron el
nivel de participacion de los estudiantes, su implicacion en el juego y la
colaboracién entre compafieros. Se prestd especial atencion a la cantidad de
preguntas y discusiones generadas por la actividad.

¢ Resultados: Se notd una alta implicacion de los estudiantes durante el juego, con
una participacién activa (95%) y una notable colaboracién en equipo. Las
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discusiones fueron frecuentes y demostraron un interés genuino por
comprender mejor la evolucion humana.

5.2. Rendimiento académico

Evaluar el impacto del juego en el rendimiento académico de los estudiantes fue crucial
para determinar su efectividad como herramienta de aprendizaje. Se emplearon varias
métricas para medir este aspecto:

Comparacion de notas:

Evaluaciones antes y después: Se compararon las calificaciones de los
estudiantes en pruebas relacionadas con la evolucion humana antes y después
de la implementacién del juego.

Resultados: Hubo una mejora significativa en las calificaciones post-actividad.
Los estudiantes que participaron en el juego mostraron un aumento promedio
del 15% en sus notas en comparacién con las evaluaciones anteriores.

Autoevaluacion de conocimientos:

Cuestionarios de  autoevaluacion: Los  estudiantes  completaron
autoevaluaciones antes y después de la actividad para medir su propia
percepcion de su aprendizaje y comprensién de los temas tratados.

Resultados: Las autoevaluaciones indicaron una mejora en la autoconfianza de
los estudiantes respecto a su conocimiento de la evolucién humana, con un 90%
reportando una mejor comprension de los conceptos después de la actividad.

5.3. Retroalimentacidn del profesorado

La opinién y experiencia de los docentes que implementaron la actividad son
fundamentales para evaluar la viabilidad y efectividad del juego desde una perspectiva
pedagégica:

Encuestas de satisfaccion del profesorado:

Cuestionarios post-actividad: Se solicitd a los docentes que completaran
cuestionarios para evaluar su experiencia con la actividad, incluyendo la facilidad
de uso del juego, la reaccion de los estudiantes y la percepcién del valor
educativo del juego.

Resultados: Los profesores valoraron positivamente la actividad, destacando su
capacidad para involucrar a los estudiantes y facilitar la ensefianza de conceptos
complejos de manera mas accesible y entretenida.

17



Reuniones de evaluacion:

Discusion de resultados: Se llevaron a cabo reuniones entre los docentes para
discutir los resultados observados y compartir experiencias sobre la
implementacion del juego. Esto incluyé una evaluacion de los materiales, las
dinamicas del juego y la respuesta de los estudiantes.

Resultados: Las reuniones permitieron identificar puntos fuertes y areas de
mejora para futuras implementaciones. Los docentes acordaron que la
gamificacidn, y especificamente el juego "Timeline Hominizacion", es una
herramienta valiosa para la educacion en biologia y antropologia.

5.4. Impacto en habilidades transversales

Ademas de los conocimientos especificos sobre la evolucién humana, se evaluaron las
habilidades transversales desarrolladas por los estudiantes:

Observacion del trabajo en equipo:

Colaboracion durante la actividad: Se observé cdmo los estudiantes
colaboraban entre si, resolvian problemas conjuntamente y se comunicaban
para alcanzar los objetivos del juego.

Resultados: Los estudiantes demostraron una mejora en sus habilidades de
trabajo en equipo, comunicacion y resolucién de problemas.

Evaluacion de la motivacion intrinseca:

Entrevistas y discusiones: Se llevaron a cabo entrevistas y discusiones grupales
para evaluar cémo la actividad afecté la motivacién intrinseca de los estudiantes
hacia el aprendizaje de la evolucion humana.

Resultados: Los estudiantes reportaron un mayor interés y curiosidad por los
temas tratados, indicando que la actividad les motivé a investigar y aprender mas
por su cuenta.

6. Conclusiones

El proyecto "Time Line: Una herramienta de aprendizaje significativo en el aula" ha
demostrado ser una experiencia muy positiva tanto para los estudiantes como para los
docentes. A través de la implementacién del juego "Timeline Hominizacion", se han
logrado varios objetivos clave y se han obtenido valiosas lecciones que pueden guiar
futuras iniciativas educativas. A continuacién, se detallan las principales conclusiones
del proyecto.
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e 6.1. Efectividad de la gamificacion en el aprendizaje

La utilizacion de la gamificacion en el aula, especificamente mediante el juego "Timeline
Hominizacién", ha mostrado ser una estrategia eficaz para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes. Los resultados indicaron una mejora significativa en las calificaciones de los
estudiantes, asi como una mayor comprensién de los conceptos relacionados con la
evolucion humana. La naturaleza interactiva y lidica del juego ha permitido a los
estudiantes aprender de una manera mas atractiva y participativa.

e 6.2. Incremento en la motivacion y satisfaccion de los estudiantes

El juego ha incrementado notablemente la motivacion intrinseca de los estudiantes. La
mayoria de los participantes reportaron que encontraron la actividad mas motivadoray
entretenida que las clases tradicionales. La gamificacidn ha facilitado un ambiente de
aprendizaje mas dinamico y ha captado la atencion de los estudiantes, manteniéndolos
comprometidos y entusiasmados con los contenidos.

e 6.3. Desarrollo de habilidades transversales

Ademas de mejorar los conocimientos especificos sobre la evolucion humana, el
proyecto ha contribuido al desarrollo de habilidades transversales en los estudiantes,
tales como el trabajo en equipo, la comunicacidn efectiva y la resolucién de problemas.
La estructura del juego requiere que los estudiantes colaboren y tomen decisiones de
manera conjunta, lo que ha fortalecido estas competencias esenciales para su formacién
integral.

e 6.4. Retroalimentacion positiva de los docentes

Los docentes que participaron en el proyecto valoraron positivamente la actividad.
Destacaron la facilidad de uso del juego y su capacidad para involucrar a los estudiantes
en el proceso de aprendizaje. La guia de comprobacion vy las instrucciones detalladas
proporcionaron a los profesores las herramientas necesarias para implementar la
actividad de manera efectiva. Los docentes también apreciaron la flexibilidad del juego,
gue permite su adaptacion a diferentes contextos educativos.

e 6.5. Impacto a largo plazo en el enfoque pedagdgico

La implementacion de este proyecto ha abierto nuevas perspectivas sobre el uso de la
gamificacién en la educacion. Ha demostrado que las metodologias innovadoras pueden
complementar y enriquecer las técnicas de ensefianza tradicionales. Los resultados
positivos sugieren que la gamificacion puede ser una herramienta valiosa para otros
temas y disciplinas, promoviendo un aprendizaje significativo y duradero.
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e 6.6. Identificacion de areas de mejora

A pesar de los éxitos del proyecto, también se identificaron areas de mejora. Algunos
estudiantes encontraron ciertas instrucciones del juego confusas, lo que sugiere la
necesidad de revisar y simplificar las instrucciones. Ademads, se podrian desarrollar mas
cartas y escenarios para cubrir una gama madas amplia de eventos y hominidos,
aumentando asi la complejidad y el alcance educativo del juego.

e 6.7.Sostenibilidad y replicabilidad del proyecto

El juego "Timeline Hominizacién" ha demostrado ser una herramienta educativa
sostenible y replicable. Los materiales del juego son duraderos y faciles de reproducir,
lo que permite su uso continuo en futuras clases. Ademas, el éxito del proyecto sugiere
gue esta metodologia puede ser adaptada y aplicada en diferentes niveles educativos y
en otras disciplinas.

e 6.8. Propuestas para futuras investigaciones

El proyecto ha generado interés en la posibilidad de realizar investigaciones adicionales
sobre el uso de la gamificacion en la educacién. Se propone realizar estudios
longitudinales para evaluar el impacto a largo plazo de este tipo de actividades en el
rendimiento académico y la motivacién de los estudiantes. También seria valioso
explorar como diferentes elementos de juego pueden influir en diversos estilos de
aprendizaje y niveles de habilidad.

Conclusion general

En conclusidn, el proyecto "Time Line: Una herramienta de aprendizaje significativo en
el aula" ha sido un éxito rotundo, demostrando que la gamificacién puede ser una
estrategia pedagogica poderosa y efectiva. El juego "Timeline Hominizacion" no solo ha
facilitado un aprendizaje mas profundo y significativo de la evolucién humana, sino que
también ha fomentado la motivacidn, la colaboracién y el pensamiento critico entre los
estudiantes. Estos resultados respaldan la incorporacion de metodologias innovadoras
en la ensefianza, subrayando la importancia de adaptar las practicas educativas a las
necesidades y preferencias de los estudiantes del siglo XXI.
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