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1. Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquiri6 en la solicitud
de su proyecto. Incluya tantas tablas como objetivos contempld.

Objetivo n° 1 Implementar una estrategia basada en juegos para favorecer una
implicacién del alumnado y su comprension sobre la NdC a través de la
HdC

Actividades que habia = Actividad 1. Disefio de las mecénicas y dindmicas del juego de mesa a partir

previsto en la solicitud | del juego “Timeline”.

del proyecto: Actividad 2. Disefio de un mazo de cartas de HdC, para implicar a los
estudiantes Y disefio de un mazo de cartas con afirmaciones relacionadas
con aspectos de la NdC abordadas en la asignatura, que permita aplicar y
revisar los conocimientos tratados a lo largo de la secuencia didactica a través
de otras mejoras introducidas en la asignatura.
Actividad 3. Propuesta de dinamica y mecanicas del juego de cartas en el
aula concretando diversos aspectos.
Actividad 4. Elaboracién de un producto final del alumnado para evaluar y
calificar su trabajo, por ejemplo, con un informe grupal.

Actividades realizadas | Actividades 1y 4. Se han descrito las mecanicas y dinamicas que conforman

y resultados obtenidos: | el juego de mesa adaptandolas a las del juego “Timeline” para trabajar los
aspectos de Historia de la Ciencias (HJC) desde la asignatura de 4° curso del
Grado en Educacion Primaria llamada ‘Didactica de las Ciencias de la
Naturaleza II’. Se han disefiado mecanicas nuevas para abordar aspectos de
la Naturaleza de la Ciencia (NdC). El producto final se muestra en el anexo
1a. El juego se denomind “Cronociencia” y fue elegido por los docentes,
también estos elaboraron el tablero, y una caja para presentar los elementos
del juego: fichas, tablero, y dos mazos de cartas, uno de ellos fue elaborado
por los estudiantes (anexo 1b). En el tablero, por una cara, se describen las
reglas y elementos del juego. En cuanto a la mecénica del juego consiste en
construir una linea del tiempo usando las cartas elaboradas por los equipos
(81 en total). Para empezar, los estudiantes se organizan en 5 mesas de juego
formados por un miembro de cada equipo. En equipos con mas de 5

1 Esta memoria no debe superar las 6 paginas.
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Objetivo n° 2

Actividades que habia
previsto en la solicitud
del proyecto:

Actividades realizadas
y resultados obtenidos:

componentes, los que no juegan, actuan como observadores/as que velan
por el buen funcionamiento del juego y anotan los puntos de sus
comparieros/as. Luego, se leen en voz alta las reglas del juego y colocan
todos los elementos. Cada estudiante, en su turno, toma una carta del mazo
de HdC y la coloca en la posicion que considere respecto a una carta inicial
que marcara el inicio de la linea del tiempo colocada en el centro de la mesa.
Si acierta la posicion de la carta segun el afio, se anota un punto y toma una
carta del mazo de la NdC, entonces, lee la frase y decide sobre qué figura
pone la carta segun considere si es una afirmacion ingenua, algo informada
o informada. Si acierta, se anota dos puntos. Si no acierta con la carta de HIC
no se anota puntos ni coge carta de NdC. El juego finaliza cuando algun
jugador/a se queda sin cartas de HdC. El juego contempla un sistema de
bonificacién en la calificacion grupal de la asignatura para los equipos
ganadores: 0,25 puntos al equipo con mas puntos, y 0,25 puntos al equipo
que haya ganado mas partidas.

Actividad 2. Se proporcioné a los estudiantes un formato determinado para
elaborar el mazo de cartas de HdC como elemento del juego. Este se insertd
como producto final de una actividad que debian de elaborar por equipos de
trabajo. En el anexo 2a muestra, a modo de ejemplo, un mazo de cartas
elaborado por un grupo de trabajo para abordar el tema de “las fuerzas”. Se
proporciona también el guion de trabajo que explica los pasos a sequir para
su elaboracion a modo de actividad de aula (anexo 2b). Por otro lado, los
docentes disefiaron un mazo de cartas con afirmaciones relacionadas con
aspectos de la NdC abordadas en la asignatura, para aplicar y revisar los
conocimientos tratados a lo largo de la secuencia didactica. Se muestran
algunas cartas a modo de ejemplo (anexo 3).

Actividad 4. Se disefia por los docentes una actividad que sirve para guiar el
trabajo de los estudiantes para la elaboracion del juego de cartas de HAC
como produccion final (anexo 2b).

Disenar una secuencia de actividades para mejorar la comprension de
la NdC a través de la HC.

Actividad 1. Eleccién de lecturas sobre la vida de cientificos y cientificas
relevantes para abordar aspectos de la NdC.

Actividad 2. Adaptar esas lecturas y disefiar un guion de reflexion para
trabajar con el alumnado en el aula e incorporar espacios en el aula para
fomentar el debate y establecer conclusiones sobre NdC que sean relevantes.
Actividad 3. Disefio de una actividad que permita establecer relaciones entre
las conclusiones sobre NdC y sus implicaciones didacticas para la
ensefianza-aprendizaje de las ciencias en un aula de Educacion Primaria
Actividad 1. Se han seleccionado dos lecturas para abordar los aspectos de
la NdC. Se trata de la vida de Semmelweis y la fiebre puerperal y de Rosalind
Franklin y la doble hélice del ADN que conectan con cada uno de los aspectos
de NdC que se quiere profundizar y que conformaran el mazo de cartas de
NdC del juego de mesa (anexo 4).

Actividad 2. Estas fueron adaptadas para su lectura y comprension, se
crearon espacios en el aula para profundizar con el alumnado aspectos de la
NdC relacionados con el mazo de cartas disefiada por los docentes para el
juego de mesa. Se concretaron preguntas relacionadas con las visiones de la


https://drive.google.com/drive/folders/1hAI_cIy6tiH8NJ8CR_Lqpu-r0ilO_isM?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hAI_cIy6tiH8NJ8CR_Lqpu-r0ilO_isM?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hAI_cIy6tiH8NJ8CR_Lqpu-r0ilO_isM?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hAI_cIy6tiH8NJ8CR_Lqpu-r0ilO_isM?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1hAI_cIy6tiH8NJ8CR_Lqpu-r0ilO_isM?usp=sharing

Y UCA

Universidad
de Cadiz

Objetivo n° 3

Actividades que habia
previsto en la solicitud
del proyecto:

Actividades realizadas
y resultados obtenidos:

Objetivo n° 4

Actividades que habia
previsto en la solicitud
del proyecto:

Actividades realizadas
y resultados obtenidos:

ciencia acorde al mazo de cartas de NdC. En el anexo 5 se muestra un
ejemplo para la pregunta sobre el método cientifico desde una vision ingenua,
vision algo informada y vision informada. Se corresponde a cada una de las
figuras del tablero: aristarco de Samos, Galileo y Newton, respectivamente.
Actividad 3. Se propuso una actividad que, tras realizar el juego de mesa, los
estudiantes por equipos pudieran establecer relaciones entre las
conclusiones sobre NdC y sus implicaciones didécticas para la ensefianza-
aprendizaje de las ciencias en un aula de Educacién Primaria (anexo 6).

Fomentar el trabajo en equipo y el desarrollo de habilidades
comunicativas de los futuros/as maestros/as

Actividad 1. Organizacion de sesiones en el aula para que los estudiantes,
por equipos, disefien y preparen el mazo de cartas de eventos de la HC.
Actividad 2. Realizacion de una sesion de juego de cartas en el aula.
Actividad 3. Coevaluacion conjunta de fortalezas y debilidades para el
aprendizaje de NdC e HAC para que los estudiantes comuniquen sus ideas y
analizar criticamente el juego desde distintos aspectos (formato, sistema de
puntuacion, disefio de cartas, efc.).

Actividades 1y 2. Se utilizaron un total de 6 sesiones de hora y media cada
una para implementar toda la secuencia didactica. En el anexo 7 se evidencia
la sesion para el desarrollo del juego.

Actividad 3. Tras el juego, como actividad grupal los estudiantes realizaron
una evaluacion de distintos aspectos del juego. Para ello, se elaboré una tabla
para registrar sus opiniones y reflexiones de cara a obtener un feedback del
juego (anexo 8). Por otro lado, los estudiantes, como tarea individual y
calificable de la asignatura realizaron un cuestionario final que permitia
reflexionar y autoevaluar los aprendizajes adquiridos sobre la HAC y la NdC,
asi como recoger sus percepciones y valoraciones del disefio y realizacion
del juego de cartas (anexo 9).

Transferir conocimientos vinculados a la NdC y la HdC al disefio de
situaciones de aprendizaje por parte del alumnado

Actividad 1. Analizar por equipos el curriculum de educacion primaria,
seleccionar competencias especificas, saberes basicos y criterios de
evaluacion en torno a un topico de ciencias.

Actividad 2. Utilizar el ABJ como estrategia de ensefianza en Educacion
Primaria para abordar los saberes basicos seleccionados en relacion al tépico
de ciencias. Adaptar o disefiar un juego para abordar dichos conocimientos.
Actividad 3. Explicitar en el disefio de su situacion de aprendizaje aspectos e
implicaciones didacticas referente a la NdC e HdC.

Actividad 4. Incluir ejemplos de mujeres cientificas que permitan visualizar
mas su presencia en los materiales didacticos disefiados por los futuros
maestros/as.

Actividad 5. Exposicion oral y grupal de los juegos disefiados para abordar los
saberes basicos seleccionados y haciendo especial énfasis en sus
componentes lidicos y educativos

Este objetivo por cuestiones de tiempo no se pudo realizar, pero esperamos
que en préximos cursos podamos llevarlo a cabo. Si bien, se recalco la
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importancia de la presencia de la mujer en la ciencia a la hora de elaborar el
mazo de cartas de la HdC.

Objetivo n° 5 Disenar instrumentos de evaluacién antes, durante y al final de la

propuesta didactica que permitan medir el logro de los objetivos de
aprendizaje propuestas, asi como el impacto del juego en la
comprension de la NdC e HdC
Actividades que habia = Actividad 1. Adaptar un cuestionario de un trabajo anterior (Vicente et al.
previsto en la solicitud | 2022) como instrumento inicial para explorar ideas previas sobre aspectos de
del proyecto: NdC.
Actividad 2. Disefio de rabricas para evaluar el trabajo elaborado por el
alumnado en la adaptacion del juego de cartas. Incidiendo especialmente en
aportaciones y presencia de la mujer en la ciencia. Otra para discutir sobre
los elementos del juego considerados a lo largo de la estrategia.
Actividad 3. Propuesta de foros de participacion en el campus virtual sobre
algun aspecto a debatir sobre NdC que permitan regular los aprendizajes
adquiridos por los estudiantes.
Actividades realizadas | Actividad 1. Se adapté un instrumento para explorar las concepciones
y resultados obtenidos: | iniciales sobre NdC de los estudiantes al inicio de la secuencia (anexo 10).
Actividad 2. Se incluyen riabricas de evaluacion en las producciones del
alumnado que conllevan una calificacion de los estudiantes. Se muestra al
alumnado antes de la realizacion de las tareas para que pueda autoevaluarse
y regular su aprendizaje (anexo 2b; anexo 9).
Actividad 3. Se propone un foro como actividad voluntaria en el campus virtual
para tratar un aspecto de la NdC que no es abordado a través de las lecturas
seleccionadas (anexo 11).

. Realice una breve valoracién sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolucién de las
asignaturas implicadas.

Analisis del impacto de la innovacién en las asignaturas relacionadas con el proyecto

Para este analisis contamos con las percepciones del alumnado explicitadas en el cuestionario final que
realizaron a modo de actividad de sintesis y evaluacion. En general, la mayoria de los aspectos
atendidos reciben un porcentaje alto de valoraciones positivas por parte del alumnado, excepto la
preguntas sobre las expectativas antes del juego, que mostraron expectativas bajas o moderadas. En
general, los resultados que llevamos analizados hasta el momento demuestran que el juego de cartas
“Cronociencia” presenta un gran componente lidico. Su capacidad para superar las expectativas
iniciales de los estudiantes parece evidenciar que es un recurso didactico interesante para acercar la
NdC e HAC a los futuros docentes, contenidos que a veces, les resulta alejados y como se indica mas
abajo, dificiles y complejos. Estamos analizando en qué medida el juego de cartas posee un impacto
significativo en el aprendizaje de HAC y NdC mas alla del componente emocional que genera el juego
de cartas. Esto nos permitira valorar con mayor precisién el aprendizaje adquirido por los estudiantes.

Incluya en la siguiente tabla el nimero de alumnado matriculado y el de respuestas recibidas en cada
opcién y realice una valoracion critica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la opinién del
alumnado.
Opinion del alumnado al inicio del proyecto
Numero de alumnado matriculado: 68
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Valoracion del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprension de los contenidos y/o en
la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de
innovacion docente

Ninguna Poca dificultad Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad
1 3 30 13 1

Opinion del alumnado en la etapa final del proyecto
Valoracion del grado de dificultad que ha tenido en la comprension de los contenidos y/o en la
adquisicion de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de
innovacion docente

Ninguna Poca dificultad Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad
0 2 5 15 4

Los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido mi
comprension de los contenidos y/o la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura
Nada de acuerdo | Poco de acuerdo | Nienacuerdoni | Muy de acuerdo | Completamente de
en desacuerdo acuerdo
0 0 5 15 2
Valoracion critica sobre la influencia que ha ejercido el proyecto en la opinién del alumnado

El proyecto de innovacion docente ha tenido un efecto notable, pero no del todo positivo, en la percepcion
de la dificultad por parte del alumnado. Al inicio del proyecto un 67% de los estudiantes (30 de los 44
que responden a la encuesta) percibian una dificultad media en la comprension de los contenidos,
mientras que solo el 32% (14 de 44) esperaba bastante o mucha dificultad. Tras implementar el proyecto,
los datos muestran otra tendencia. Solo el 21% de los estudiantes (5 de los 24 que contestaron al
cuestionario) consideré que la dificultad fue media, mientras que un 79% (19 de 24) afirm¢ haber tenido
bastante 0 mucha dificultad. El andlisis de estos datos parece sugerir que la innovaciéon docente
incrementa en los estudiantes su percepcion de dificultad de los contenidos abordados. Si bien, esto es
cierto, ya que son aspectos que normalmente no se explicitan en el aula y son mas proximos a la
sociologia y filosofia de la Ciencia con un grado de dificultad alta. Estos resultados nos hacen
plantearnos una cuestién a modo de critica: el juego de cartas como innovacidn didactica en la
ensefianza y aprendizaje de la NdC e HAC han sido mas complejos o exigentes que los tradicionales, o
la evaluacion final reveld una falta de comprension mas profunda de lo esperado? Por otro lado, aunque
el alumnado percibié una mayor dificultad en los contenidos, los datos muestran una aparente
contradiccion en su opinion sobre la efectividad del proyecto en la comprension de estos. El 77% de los
estudiantes (17 de 22) se mostr6 "muy de acuerdo" o "completamente de acuerdo" en que los elementos
de innovacion y mejora docente favorecieron su comprension y adquisicion de competencias. Esto indica
que, a pesar de la dificultad percibida, el alumnado valoré positivamente el recurso y la metodologia
introducida. En este sentido, aunque el proyecto haya sido percibido como dificil, los estudiantes
reconocen que ha sido una herramienta util para su aprendizaje. Es posible que introducir una nueva
forma de abordar estos contenidos, aunque son mas desafiantes, hayan fomentado un aprendizaje mas
profundo y significativo.

4. Describa las medidas de difusién a las que se comprometié en la solicitud y las que ha llevado a cabo2.
Descripcion de las medidas comprometidas en la solicitud

Se daran a conocer los resultados que se obtengan mediante su publicacidn en revistas especializadas
en didactica de las ciencias. Participaremos con comunicaciones en congresos nacionales y/o

2 Sj en la solicitud no indicd compromiso de difusion de resultados, este criterio no se tendra en cuenta en la evaluacion.
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internacionales y jornadas organizadas por instituciones y entidades relacionadas con la Educacion.
Elaboraremos un material didactico con todos los elementos del juego que sera compartido y difundido
a través repositorio institucional de la Universidad de Cadiz RODIN para promover su difusion.
Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo
De las medidas citadas previas al proyecto se han realizado hasta el momento las siguientes: una
contribucidn a un congreso internacional y la publicacion de un articulo.
*Aragon, L., y Vicente Martorell, J.J. (2024). Abordar la Historia y la Naturaleza de la Ciencia en la
Formacién Inicial del Profesorado mediante una Secuencia Didactica basada en un Juego de Cartas.
European Public & Social Innovation Review, 9, 01-20. https://goo.su/p1TSD
*Vicente Martorell, J.J. y Aragdn, L. (2025, septiembre). ; Jugamos a Cronociencia? Un recurso didactico
de aplicacion para la HdC y NdC. En Actas electronicas del XII Congreso Internacional en Investigacion
en Didactica de las Ciencias. Ensefianza de las ciencias y pensamiento critico: desafios y necesidades
de la sociedad democratica. J. Cant6 y F. Ostermann (Coors). (pp.1051-1054). Revista Ensefianza de
las Ciencias.
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