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Jugar con la teoría de la Evolución...  

¿o no? 
Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Principios básicos de la Teoría de la Evolución 

(Darwin), y las opiniones/ideas de Lamarck sobre 

la evolución de las especies 

Objetivos de aprendizaje Familiarizar a los estudiantes con las teorías de 

la Evolución, la adaptación biológica y la la 

selección natural 

Asignaturas  Biología, Teoría de la Evolución 

Edad recomendada 15-18 

Materiales necesarios PCs que pueda ejecutar el juego “Spore” 

Duración de la secuencia 135 minutos 

Actividad Individual o en grupo  Jugador individual en actividades de grupo 

Competencias desarrolladas Creatividad, resolución de problemas, trabajo en 

equipo  

El precio del juego  19,99€ (<20€) 

Juegos similares para utilizar 

con el enfoque de la secuencia 

Species: Artificial Life, Real Evolution 

Consejos para que sea más 

accesible o inclusiva la 

secuencia 

En el menú "Opciones/Configuración" hay 

muchas configuraciones que puedes 

cambiar/ajustar para ayudar a las personas con 

diversas discapacidades. 

Consejos para una menor 

duración 

Es imprescindible discutir la Teoría de la 

Evolución en clase, por lo que no es posible 

acortar la secuencia debido al tema de la 

actividad. 
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Paso a paso: cómo aplicar la secuencia 
 
 
La teoría de la Evolución es difícil pero crucial para el pensamiento científico y para la 

materia de la biología. Y como señalan Herrero y del Castillo, 2013: "Los principales 

principios e ideas asociados a la evolución darwiniana pueden entrar en conflicto con 

creencias personales, sociales y religiosas, lo que lleva a conclusiones erróneas que 

no se ajustan a la comprensión científica". Así, es importante abordar educativamente 

este importante tema de múltiples maneras.  

 

En esta secuencia pedagógica, los alumnos van a utilizar el videojuego "Spore". El 

juego tiene cuatro etapas diferentes. Las dos primeras etapas (célula y criatura) se 

refieren más a conceptos de biología y las dos últimas etapas se refieren más a 

conceptos de sociología y sociedad de las especies. En esta secuencia pedagógica 

vamos a utilizar principalmente la primera etapa y asignar tareas con el uso de la 

segunda etapa.  

 

● Paso 1: El educador recuerda a los alumnos los puntos clave de la Teoría de 
la Evolución (15 minutos) 
 
 

Para situarlos en el contexto de la teoría de la evolución, el educador debe recordar a 

los alumnos los principios básicos de la teoría (tal y como fue "preparada" por las 

opiniones de Lamarck sobre la "evolución de las especies" y formulada por Darwin en 

"El origen de las especies") y abordará específicamente el concepto de selección 

natural asociado a la lucha por la supervivencia y las características que son 

favorables para que las especies se adapten al medio en el que viven. 
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● Paso 2: El educador crea grupos de alumnos y les explica el proceso (10 
minutos) 
 

El educador divide a los alumnos en grupos de tres (según las normas de división de 

los alumnos en grupos, prácticas de la escuela de laboratorio). A continuación, explica 

el proceso del juego, poniendo en marcha el juego y haciendo una breve presentación 

sobre los fundamentos del manejo del juego. Además, exponen el objetivo central de 

la utilización de este juego en particular, que es poner de relieve las convenciones y 

diferenciaciones del juego con respecto al enfoque científico de la teoría de la 

evolución. El juego es un software de simulación y, como cualquier software de 

simulación (esté diseñado para la educación o no), tiene limitaciones y 

simplificaciones inherentes que inevitablemente llevan a diferenciar lo que contiene y 

proyecta de la ciencia a la que se refiere. 

A través de la puesta en evidencia e identificación de estas diferenciaciones por parte 

de los alumnos, y su posterior debate, se espera que también surja la construcción de 

una visión concreta y científicamente correcta de la teoría de la evolución y sus 

parámetros. 

 

● Paso 3: Descubrir el juego y debatirlo en grupo (45 minutos) 
 

 
En función de su papel inicial, los alumnos juegan el juego, registran sus acciones y 

se comunican con el profesor según sea necesario durante el juego. Es aconsejable 

alternar estos papeles a medida que avanza el juego. El juego comienza en el 

escenario de la célula. El escenario de la célula simula la vida microscópica. 
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Figura 1. Imagen del juego - El escenario de la célula. (“Spore", EA Games, 2008) 

 

 

Figura 2. Imagen del juego - Nuestro Protagonista en el entorno líquido. (“Spore", EA Games, 2008) 
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Los alumnos que jueguen el juego trabajarán con los miembros del equipo registrando 

como si fuera un pequeño "diario de acciones" o una bitácora de las fases de su 

juego. En este diario, en cada fase del juego (en la que ocurre algo nuevo que 

requiere la decisión del jugador), deberán anotar lo que hicieron. A continuación, y 

tras debatirlo en sus grupos, juzgarán el juego según la visión científica y registrarán 

la opinión del grupo al respecto. 

 

Por ejemplo, en el juego el jugador, en pocos minutos, diferencia el género con el que 

está jugando. Un cambio así llevaría millones de años en la vida real. En el juego, 

esto no se menciona explícitamente, pero se muestra en un menú (como se ve en la 

imagen siguiente). 

 

 

Figura 3. Imagen del juego - Millones de años que pasan en minutos. (“Spore", EA Games, 2008) 

 
 

Otro ejemplo (y tema de debate) es añadir atributos a la criatura como resultado de 

las elecciones del usuario. Como sabemos, los rasgos existen en las especies y se 

heredan de padres a hijos a través de la reproducción y se diferencian mediante 
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mutaciones. Los individuos con rasgos que en un entorno determinado favorecen la 

adaptación siguen existiendo y se reproducen, mientras que los individuos con rasgos 

que no favorecen la adaptación en ese entorno desaparecen gradualmente. 

 
 

 
 

Figura 4. Imagen del juego - Proceso de apareamiento. (“Spore", EA Games, 2008) 
 
 

 

 
 

Figura 5. Imagen del juego – Evolución de las especies después del apareamiento. (“Spore", EA 
Games, 2008) 
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Un último ejemplo de debate se refiere a la adición de características por parte del 

jugador (por ejemplo, de un Dios o de la Naturaleza o de Alguien o Algo más;) y si es 

compatible con el punto de vista científico. 

 

En la siguiente imagen del juego, vemos la aparición de las patas después de 

completar la fase de "evolución" de una microentidad que vive en el líquido a una 

entidad en tierra, donde se mantiene la forma original con la incorporación de las 

patas por parte del jugador. 

 

 
 

Figura 6. Imagen del juego – Aparición de piernas (“Spore", EA Games, 2008) 
 

 

En el siguiente paso de la secuencia pedagógica se mencionan las cuestiones más 

importantes que surgen durante el desarrollo del juego. El educador debe tenerlas en 

cuenta desde el principio para hacer algunas referencias limitadas pertinentes en el 

primer paso de la secuencia pedagógica, si lo considera necesario. 
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● Paso 4: Reflexión en el aula sobre conceptos científicos (45 minutos) 
 

Cada grupo (a través de un representante) informa al pleno de la clase de su 

experiencia en el juego del primer ciclo. El educador anota los principales puntos de 

cambio en el juego según los representantes de los grupos de alumnos. 

El educador comentará con los alumnos en el plenario (durante la grabación en la 

pizarra y después) los puntos clave en relación con la teoría de la Evolución y la 

diferenciación del juego en torno a ellos, siempre en relación con el juego que los 

alumnos hayan realizado. Nuestro objetivo es destacar estas diferenciaciones para 

reforzar la comprensión por parte de los alumnos del marco científico y de los 

elementos individuales en torno a la evolución de las especies, la selección natural y 

la adaptación biológica.  

 

En la pizarra, el profesor divide las especies en dos categorías: herbívoras y 

carnívoras. Al final, se comparan los "comportamientos" de las dos especies en el 

proceso de evolución. 

 

La grabación en la pizarra permitirá debatir y aclarar cualquier idea errónea de los 

alumnos con el fin de reforzar un pensamiento científico sólido. De este modo, se 

realizan debates en los que se abordan cuestiones de pensamiento científico sólido 

sobre los siguientes temas, como:  

 

● "Aleatoriedad" con la caída de un meteorito en un planeta para el origen de la 

vida 

● La batalla por la supervivencia de la especie 

● Representación bidimensional del espacio de movimiento del protagonista de la 

primera etapa (diferente de nuestro mundo tridimensional)  
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● Referencia o no del juego a la "población" de su especie y no a un "individuo" 

de la especie, 

● Cambiar el ADN de forma aleatoria  

● Añadir rasgos y características a través de la interacción con otras especies  

● Consumo de otras especies y resultados de esa acción de forma "evolutiva" 

● La curación biológica a través de los alimentos 

● El resultado de la reproducción que contribuye a la evolución de la especie  

● Diversificación de las especies en pocos minutos  

● La selección natural como factor regulador de la evolución  

● Recogida de material genético 

 

 

● Paso 5: El educador resume (20 minutos) 
 

En este paso, el educador resume y aclara los posibles conceptos erróneos en 

relación con la teoría de la evolución establecida, dando una imagen completa de la 

teoría de la evolución en la pizarra. Esto se basará en el paso anterior (3). El 

educador también responde a las preguntas restantes. 

 

 

● Paso 6: El educador propone la siguiente etapa para los deberes (5 minutos) 
 

El educador asigna la siguiente etapa del juego (la etapa de la criatura) como tarea 

para los alumnos. En la segunda etapa, el protagonista del videojuego se convierte en 

una criatura terrestre. En tierra, las principales actividades son comer y recolectar 

material genético (Herrero y del Castillo, 2013). 
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Figura 7. Imagen del juego - La transición del medio líquido a la tierra. (“Spore", EA Games, 2008) 

 

 

Figura 8. Imagen del juego - Los primeros momentos en la "etapa de las criaturas". (“Spore", EA 

Games, 2008) 

 

Nota: Los pasos 1 a 5 podrían repetirse para las dos etapas siguientes, pero 
diferenciando el núcleo de la teoría científica. 
 
 



 

 

El apoyo de la Comisión Europea para la producción de esta publicación no constituye una aprobación del 
contenido, el cual refleja únicamente las opiniones de los autores, y la Comisión no se hace responsable 
del uso que pueda hacerse de la información contenida en la misma. 
Código del proyecto: 2020-1-FR01-KA201-080669 

 

Cómo conseguir el juego: 

https://store.steampowered.com/app/17390/SPORE/?l=english&curator_clanid=33088

125  

 

Manual del juego: 

https://cdn.akamai.steamstatic.com/steam/apps/17390/manuals/manual.pdf?t=161790

5702 
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