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Identificacién del proyecto

Cédigo s0l-202500299716-tra

Docentes en juego: Creacion de una ludoteca universitaria y formacion en

ierlle Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) para la innovacion en la formacion docente

Responsable Marina Camino Carrasco

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

Objetivo n° 1 Diseiiar, creary consolidar una ludoteca universitaria
didactica como centro de recursos lidicos especializados, de
acceso abterto al profesorado implicado y progrestvamente

ampliable.
Actividades que habia previsto en la * Realizar un estudio de necesidades vinculado con las
solicitud del proyecto: asignaturas y definir criterios pedagdgicos pata seleccionar

juegos y materiales.

* Disefiar el sistema de catalogacion, la organizacion interna
y el protocolo de préstamo; planificar la adecuacion del
espacio fisico.

* Gestionar donaciones, catalogar e inventariar el fondo,
habilitar la ludoteca y elaborar gufas didacticas
introductorias en acceso abierto.

* Establecer la gestién de préstamos y devoluciones, ampliar
el catalogo, difundir el servicio y recoger informacién para su
mejora continua.

Actividades realizadas y resultados Infraestructura estable. La ludoteca quedé creada vy
obtenidos: operativa desde octubre de 2025 en la sala de estudios de la

Facultad de Ciencias de la Educacién. El Decanato cedi6

cuatro taquillas especificas (49, 50, 51 y 52), lo que convirtié

la iniciativa en un recurso visible y permanente de la Facultad.

Seleccion con criterio pedagégico. Se consultd al
profesorado participante sobre necesidades, contenidos y
competencias de sus asignaturas; posteriormente se revisaron
los catdlogos de las entidades colaboradoras y se asesoro sobre
la pertinencia didactica de los juegos seleccionados.

Fondo catalogado. El inventario actualizado reune 35 titulos
y 42 cjemplares totales. Todo el fondo quedd identificado
mediante pegatinas del proyecto y registrado en una hoja de
calculo compartida.

Gestion y trazabilidad. Se implantaron normas de uso, un
protocolo de préstamo y devolucién y un cédigo QR situado
en las taquillas. El registro actualizado contiene 75
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Objetivo n° 2

Actividades que habia previsto en la
solicitud del proyecto:

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

movimientos o usos.

Red de colaboracion. El fondo se cre6 gracias a
aportaciones de BrainPicnic, Old Teddy’s, Maldito Games, el
grupo HUMS509 Phoenix Mediterranea, la Unidad de Cultura
Cientifica y de la Innovacién de la UCA y profesorado
incorporado al proyecto. Esta red reduce la dependencia de
financiacion directa y refuerza la sostenibilidad.

Recursos comunes e identidad. Se disefi6 el logo del
proyecto, aplicado en redes, presentaciones y pegatinas; se
cre6 una carpeta compartida en Drive para el equipo y se
elaboré documentacién comun, incluido un consentimiento
especifico de cesién de imagen con fines divulgativos y
cientificos.

Desajuste y continuidad. No fue posible completar las guias
didacticas ni su depdsito en RODIN durante el periodo
principal de ejecucion debido al permiso de maternidad de la
IP del proyecto. La elaboracién y publicacién en abierto de
estas fichas queda priorizada como accién inmediata de
continuidad.

Evidencias disponibles. Inventario y registro de préstamos;
fotografias de las taquillas y del fondo; QR y normas de uso;
logos 'y pegatinas; carpeta compartida; cartas o
comunicaciones de colaboracién; consentimiento de imagen;
fotografias y seguimiento disponible en la cuenta de Instagram
del proyecto
https://www.instagram.com/docentesenjuegouca

Capacttar al profesorvado universttario en los fundamentos
teoricos y prdcticos del ABJ, dotandolo de hevramientas
para la seleccion, adaptacion, disefio e implementacion de
Juegos de mesa con fines didacticos.
* Disefiar el programa formativo y preparar materiales sobre
fundamentos del ABJ, seleccién y adaptacion de juegos,
integracion curricular y evaluacion.

e Convocar e impartir talleres tedrico-practicos para
profesorado universitatio y para alumnado interesado.

¢ Administrar cuestionarios de satisfaccidon, ofrecer
asesoramiento posterior y analizar fortalezas y areas de
mejora.

La capacitacion del equipo docente se desarrollé mediante
reuniones de coordinacién y sesiones de trabajo
compartido, en las que se abordaron los fundamentos del
Aprendizaje Basado en Juegos, los critetios para seleccionar
recursos, su adecuacion a los objetivos y competencias de las
asignaturas y las posibilidades de adaptacién e integracion
curricular. Estas reuniones permitieron acompafiar al
profesorado en la identificacién de juegos adecuados y
orientar su uso hacia finalidades didacticas concretas,
evitando una utilizacién meramente recreativa.
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Objetivo n° 3

Como recurso comun para apoyar esta formacién y
sistematizar el andlisis pedagogico de los juegos, se disefi6 la
Ficha de aplicacién didactica de juegos de mesa,
destinada a ser utilizada por el profesorado y el alumnado
patticipante. No se elaboré una ficha individual cerrada para
cada titulo del catdlogo; en su lugar, se opt por crear un
instrumento transversal y reutilizable, susceptible de aplicarse
a diferentes juegos, asignaturas y etapas educativas.

La ficha permite registrar e interpretar:

e laasignatura y el contexto educativo en el que se
utiliza el juego;

e los objetivos didacticos perseguidos;

e las habilidades, destrezas y procesos movilizados;

e las funciones ejecutivas implicadas;

e los contenidos o pildoras conceptuales trabajados;

e las competencias clave de la LOMLOE
relacionadas con la experiencia;

e vy lavaloracién de las posibilidades pedagogicas y
curriculares del juego.

Este instrumento favoreci6 que el alumnado no se limitara a
patticipar en la actividad lddica, sino que analizara el juego
desde su futura identidad profesional docente, identificando
qué se aprende, mediante qué procesos y bajo qué
condiciones podtia transferirse a un aula. También
proporciond al profesorado un matrco comun para orientar
la seleccion, implementacion y evaluacion de los recursos.

La ficha fue publicada en el repositorio institucional
RODIN como material docente en acceso abierto, bajo el
titulo Ficha de aplicacion diddctica de juegos de mesa. Aprendizaje
Basado en Juegos para la Diddctica de las Ciencias Sociales. Esta
publicacién constituye un resultado tangible y transferible del
proyecto, al poner a disposicion de la comunidad
universitaria y educativa un instrumento adaptable a
diferentes juegos y contextos.

El objetivo de capacitacién se considera alcanzado mediante
la formacion interna y aplicada del equipo, desarrollada a
través de reuniones de coordinacion, asesoramiento y analisis
compartido de recursos. La elaboracién y publicacion de una
ficha comun permitié, ademas, dotar al proyecto de un
instrumento sistematico para formar al profesorado y al
alumnado en la lectura pedagogica de los juegos. El recurso
trasciende el periodo de ejecucion y facilita la continuidad,
replicabilidad y transferencia de la expetiencia.

Integrar activamente el ABJ en asignaturas especificas de
grado y master mediante el uso de la ludoteca, generando

3
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Actividades que habia previsto en la
solicitud del proyecto:

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

experiencias de aprendizaje activas, significativas y
colaborativas para el estudiantado
* Seleccionar con el profesorado los juegos y dindmicas
adecuados para las asignaturas participantes y codisefiar las
secuencias didacticas.

* Preparar o adaptar materiales y llevar a cabo las experiencias
de ABJ en el aula.

* Favorecer la reflexion del alumnado sobre su aprendizaje y
sobre las posibilidades didacticas del AB]J.

* Documentar las experiencias y evaluar su influencia en la
motivacion, participacién, comprensién y desarrollo de
competencias.

Alcance amplio e interdisciplinar. El proyecto se integréd
en 13 asignaturas y 19 grupos docentes, con un minimo
acreditado de 1.064 matriculas acumuladas. Participaron
materias de Educacién, Historia, Biotecnologia, Medicina y
titulaciones de posgrado, lo que demuestra que el ABJ puede
articular propuestas rigurosas en campos muy diversos.

Aplicacién cutricular real. Los juegos se vincularon con
objetivos didacticos explicitos: activacion de ideas previas,
cronologia y pensamiento histérico, fenicios y arqueologia,
representaciones sociales de la familia, educaciéon ambiental,
habilidades sociales, competencia lingiiistica, comunicaciéon
asertiva, creatividad, memoria de trabajo, analisis didactico de
recursos matematicos, farmacologia y componentes de
biosensores, entre otros.

Complementariedad de recursos. La ludoteca institucional
se complementd con juegos personales, materiales adaptados
y propuestas propias del profesorado. El registro de
préstamos constituye una evidencia de uso, pero no agota
todas las intervenciones desarrolladas en las asignaturas.

Papel activo del alumnado. El estudiantado utilizo, analizé
y valoré criticamente los juegos, relacionandolos con los
contenidos de las materias y, en las titulaciones docentes, con
su futura practica profesional. Se publicaron en las redes del
proyecto fotografias, videos y se conservan comentarios
abiertos como evidencias.

Evaluacion comuan. El 925 % del alumnado se mostré muy
o completamente de acuerdo con que la innovacién habia
favorecido su comprension o adquisicion de competencias. La
dificultad percibida pasé descriptivamente de una media de
2,76 a 1,83 sobre 5.

Permanencia. El profesorado ha valorado positivamente la
experiencia y prevé mantener el uso de juegos en cursos
posteriores, de modo que la innovacién no queda limitada a
una intervencién puntual.

Evidencias disponibles. Registro actualizado de usos;
inventario; fotografias y videos; materiales de aula; rubricas;
encuestas; comentarios abiertos y comunicaciones cientificas
derivadas de las intervenciones.



Y UCA

Universidad
de Cadiz

Objetivo n° 4

Actividades que habia previsto en la
solicitud del proyecto:

Actividades realizadas y resultados
obtenidos:

Transferencia y difusion del proyecto
* Crear y gestionar una cuenta especifica en redes sociales para
visibilizar avances, compartir recursos y generar comunidad.

* Presentar comunicaciones, ponencias o posteres en congresos y
jornadas; redactar publicaciones divulgativas o académicas.

* Establecer redes con universidades, grupos de investigacioén y
profesionales interesados en el ABJ.

* Desarrollar materiales propios en acceso abierto, elaborar el
informe final y diseflar una estrategia de continuidad.

Identidad y difusién digital. Se cre6 la cuenta
@docentesenjuegouca, con 254 seguidores y 42 publicaciones en
las que se compartia nuestra actividad y datos educativos sobre el
uso de distintos juegos. El alumnado colaborador participé en su
gestion.

Impacto institucional y mediatico. La puesta en marcha de la
primera Ludoteca Didactica Universitaria de la UCA fue difundida
por distintos medios y petfiles institucionales de la Universidad.
Esta cobertura ampli6 el alcance del proyecto mas alld de las aulas:

=  Portal institucional de la Universidad de Cadiz
(UCA): https://www.uca.es/noticia/ciencias-
educacion-ludoteca-didactica

= Tele Puerto Real:
https://telepuertoreal.tv/v/12t8aRGRIcyC5{1DR5 /T.a-
Facultad-de-Educacion-pone-en-marcha-la-primera-
Ludoteca-Didactica-Universitaria-de-la-UCA-

=  Diario de
Cadiz:https://www.diariodecadiz.es /puerto-
real/facultad-ciencias-educacion-pone-marcha-
ludoteca-didactica-uca 0 2005134710.html

®  Onda Cadiz: https://ondacadiz.es/noticias /2025-
10/la-facultad-de-ciencias-de-la-educacion-pone-en-

marcha-la-primera-ludoteca
= Portal de Cadiz:https://www.portaldecadiz.com/mas-

de-cadiz/universidad/142902-la-uca-apuesta-por-la-

innovacion-con-la-nueva-ludoteca-didactica-que-

transforma-la-ensenanza

= Objetivo Cadiz: https://objetivocadiz.net/a/la-

facultad-de-ciencias-de-la-educacion-pone-en-marcha-

la-primera-ludoteca-didactica-universitaria/
Transferencia académica. Docentes en Juego patticipé como
entidad colaboradora del 1I Congreso Internacional Ludica.
Lourdes Aragdén Nufiez presenté «Como integrar juegos en
Educacién Ambiental para construir una concepcién mas
compleja de Medio Ambiente desde la formacion inicial del
profesorado?» e Inmaculada Martin-Espinosa present6 «Explorar
las concepciones sobre la familia mediante el juego Unanimo en
la formacién inicial docente». Entre las medidas de difusion y
transferencia en acceso abierto destaca la publicacién en RODIN
de la Ficha de aplicacion diddctica de juegos de mesa. Aprendizaje Basado
en  Juegos  para la  Diddctica de  las  Ciencias  Sociales
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(http://hdl.handle.net/10498/37935) . El recurso sistematiza el
andlisis pedagégico de los juegos y puede ser reutilizado por
alumnado y profesorado de diferentes asignaturas y etapas
educativas. Su dep6sito institucional garantiza la accesibilidad,
visibilidad y permanencia del material mas alla de la duracién del
proyecto.

Publicaciones derivadas. Las experiencias se han transformado
en los capitulos «Uso de juegos en Educacion Ambiental para
construir una concepcién mas compleja de medio ambiente desde
la formacion inicial del profesorado» y «Representaciones sociales
de la familia en la formacién inicial del profesorado: mediacién
ladica para la reflexion critica», aceptados para el volumen E/
impacto del juego en la sociedad: educar y transformar en contextos
contempordneo, con ISBN reservado 979-13-7047-195-8.

Redes externas. El proyecto ha sido invitado al I Encuentro de
espacios ludicos en educacién superior convocado por la
Universidad de Barcelona y ha consolidado contactos con
editoriales, grupos y unidades universitarias.

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

Andlists del impacto de la innovacion en las asignaturas relacionadas con el proyecto

El proyecto ha producido una evolucion metodoldgica identificable en las asignaturas patticipantes. Los
juegos no se incorporaron como entretenimiento aislado, sino como recursos asociados a objetivos de
aprendizaje, momentos concretos de las secuencias y procesos de reflexion posterior. Esto ha permitido
diversificar las clases teoricas, practicas y tedrico-practicas, activar ideas previas, introducir o consolidar
conceptos y trabajar competencias que requieren participacion, interaccion y toma de decisiones.

La principal transformacién institucional es que el ABJ ha dejado de depender exclusivamente de iniciativas
individuales y de ludotecas personales. La Facultad dispone ahora de un fondo compartido, identificable,
catalogado y ampliable, con un sistema comuin de acceso y trazabilidad. Al mismo tiempo, la apertura a
materiales personales o disefiados por el profesorado ha favorecido la flexibilidad y la adaptacién disciplinar.

En las titulaciones de formacién inicial docente, el impacto presenta una doble dimensién: el alumnado
aprende los contenidos de la asignatura y, simultineamente, vivencia una metodologia transferible a sus
futuras aulas. Los comentarios abiertos muestran que esta experiencia ha proporcionado ideas para las
practicas, trabajos universitarios y futura docencia. En Medicina, Biotecnologia, Historia y Matematicas, el
proyecto confirma la aplicabilidad del juego para activar conocimientos, analizar recursos y afianzar
contenidos especializados.

El alcance minimo documentado asciende a 1.064 matriculas acumuladas en 13 asignaturas y 19 grupos. La
cifra representa matriculas y no necesariamente personas unicas, ya que un mismo estudiante podria estar
matriculado en mas de una materia. En cualquier caso, refleja una implantacién interdisciplinar y un efecto
institucional muy superior a la muestra de cuestionatios.

Asignatura / grupos Matriculas acumuladas

Didactica de las Ciencias Sociales I (A, By C) 201

Didactica de las Ciencias Sociales II (A y C) 142
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Did4ctica de las Matematicas I 79
Didéctica de las Matemiticas 11 62
Sociedad, Familia y Educacion (A, D y E) 132
Politicas de Educacién Infantil (B y C) 140
Farmacologfa Clinica 157
Biomarcadores y Biosensores 8
El Espacio Euromediterraneo en la Protohistoria 29
Competencia  Lingtistica e Interaccién  del 29
Conocimiento
Educacion para la Iniciativa y la Cultura

/ 21
Emprendedora
Innovacién Docente e Iniciacion a la Investigacién
en la Enseflanza de las Ciencias Sociales vy 34
Orientacién
Educacion Ambiental como Eje Integrador 30
TOTAL ACREDITADO 1.064

3. Incluya en la siguiente tabla el numero de alumnado matriculado y el de respuestas recibidas en
cada opcidén y realice una valoracién critica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la
opinién del alumnado.

Opinién del alumnado al inicio del proyecto
Numero de alumnado matriculado: 1064 alumnos/as

Valoracion del grado de dificnitad que cree que va a fener 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 . . . Bastante .
dificultad Poca dificultad Dificultad media dificultad Mucha dificultad
3,1% 28,1% 58,8% 9,4% 0,6%

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 adguisicion de competencias
asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de innovacion docente

Ninguna Bastante

dificultad Poca dificultad Dificultad media dificultad Mucha dificultad
30% 58,1% 10,6% 1,3% 0%

Los elementos de innovacion y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido mi comprension de los contenidos y/ o
la adguisicion de competencias asociadas a la asignatura

Nada de acuerdo | Poco de acuerdo | Nt en acuerdo ni | Muy de acuerdo Completamente de
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en desacuerdo acuerdo
0% 1,3% 6,3% J0% 42,5%

En el caso de la participacion de profesovado invitado
La participacion del profesorado invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formacion

Nada de acuerdo | Poco de acuerdo Ni en acuerdo ni Muy de acuerdo Completamente de
en desacuerdo acuerdo

Valoracion critica sobre la influencia que ha ejercido el proyecto en la opinion del alumnado

Los resultados cuantitativos muestran una valoracion muy favorable. E1 92,5 % del alumnado encuestado se
situd en las categorias «Muy de acuerdo» o «Completamente de acuerdo» al valorar si los juegos habian
favorecido la comprension de los contenidos o la adquisicion de competencias. De forma descriptiva, la
dificultad media percibida descendié de 2,76 a 1,83 puntos en una escalade 1 a 5.

El andlisis tematico descriptivo de los comentarios abiertos permite interpretar como se produjo esta
influencia y aporta una voz directa del alumnado. Las respuestas se concentran en cuatro dimensiones
principales:
Motivacion, atencion e implicacion activa
El alumnado describe que el uso de juegos rompi6 la monotonia, sostuvo la atencién y favorecié una
patticipacion continuada, incluso en sesiones largas:

«Aunque fueran dos horas de clase seguidas, en ningiin momento desconectaba, se hacfa todo

mucho mas ameno y sentia que habia aprendido mucho mas que en otras asignaturasy».

«Te aumenta bastante el interés por los contenidos, ademas de obligarte a prestar atencion hacia lo
explicadon.

«Consigue captar la atencién que en los seminarios puramente tedricos y tras muchas horas de clase

se pierde facilmente.
«Hs un enfoque atractivo; como alumnos tuvimos que estar participando en todo momento.

Comprension, consolidacion y recuerdo de los contenidos
Las respuestas relacionan la experiencia con una comprension mas clara, una mejor interiorizacién y un
recuerdo mas duradero:

«El uso de juegos de mesa ha ayudado a comprender mucho mejor los contenidosy.

«Me ha facilitado mucho la comprensioén de algunos contenidos, ya que a través del juego me
mantenia motivada y mucho mds atenta.

«El dinamismo de los juegos hace que sea mas sencillo acordarse de las cosas a largo plazon.

«Me ha parecido un gran proyecto que no solo ha facilitado mi comprension de los contenidos de la
asignatura, sino que ademas ha conseguido que me interese de verdad por la mismay.

Cooperacion, participacion y clima de aula

El proyecto modificé el papel del alumnado y favorecié la interaccion, la toma de decisiones y la cohesion

del grupo:

«El proyecto ha hecho que aprender sea mas divertido y facil de entender. También me ha ayudado a

patticipar mds y a trabajar mejor con mis compafierosy».

«Hstos juegos me ayudaron a trabajar cooperativamente y a entender a mi grupo, ya que llevabamos

poco tiempo trabajando juntos, lo que fortalecié nuestras interaccionesy.
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«Respecto a mi experiencia de aprendizaje, fue valiosa y significativa, ya que disfruté mucho con mis

compafieros y aprendimos valores esenciales como la toma de decisiones y el trabajo cooperativon.
Transferencia a la futura practica docente
La dimension mas relevante para la formacion inicial del profesorado es que el alumnado identifica recursos,
criterios y expetiencias que prevé trasladar a sus futuras aulas:

«Ha sido de gran ayuda conocer la metodologia ABJ y me ha servido para mi futura experiencia

docente y mi experiencia en las practicasy.

«Me ha gustado mucho esta dinamica de clase, primero como estudiante y también como “maestra”,

ya que creo que son juegos de mesa que podrian ser muy utiles en las aulasy.

«Como futura profesora de lengua extranjera, este proyecto me ha ensefiado a hacer dindmicas mas
entretenidas y divertidas para mi alumnado, sin dejar de lado el verdadero objetivo, que es aprender

el idioma».

«Me pareci6 una forma motivadora de aprender y me mantuvo activa durante la sesion. Sin duda es

algo que me gustarfa implementar en mi futura docenciar.
«Aprender jugando es posible y es algo que me llevaré también al aula.
«Gracias por llevar a la practica lo que se pide a los futuros docentes durante el master».

En conjunto, los comentarios confirman que el proyecto no fue valorado positivamente solo por hacer las
sesiones mas amenas. El alumnado le atribuye efectos sobre la atencién, la comprension, el recuerdo, la
cooperacion y la preparacion profesional.

Esta ultima dimensién multiplica el impacto social de la iniciativa: los aprendizajes y recursos
experimentados en la universidad pueden transferirse posteriormente a aulas de Educacion Infantil, Primaria
y Secundaria. Los resultados deben interpretarse como evidencia de percepcion del alumnado, obtenida
mediante participacién voluntaria, pero su consistencia se ve reforzada por la reiteracion de los mismos
temas y por su convergencia con los registros y observaciones docentes.

4. Describa las medidas de difusién a las que se comprometio6 en la solicitud y las que ha llevado a
cabo. Describe, analice y valore los desajustes respecto a lo previsto en el proyecto y las soluciones
aplicadas.

Descripcion de las medidas comprometidas en la solicitud
* Creacién y gestion de una cuenta especifica de Instagram para visibilizar avances, compartir
recursos y fomentar una comunidad de practica.

* Difusion del proyecto y sus resultados en perfiles institucionales y personales, asi como en
medios y plataformas universitarias.

* Participacién en congresos y jornadas mediante comunicaciones, ponencias o posteres, y
elaboracién de publicaciones divulgativas o académicas.

* Organizacién de talleres abiertos para profesorado y alumnado interesado en el Aprendizaje
Basado en Juegos.

* Difusion del catalogo y de fichas didacticas en acceso abierto a través de RODIN.

* Establecimiento de redes con universidades, grupos de investigacion, editoriales y profesionales
del sector.

Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo

La difusién ha sido uno de los ambitos de mayor alcance del proyecto y se ha desarrollado en cuatro niveles
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complementarios:

1. Difusién digital e identidad propia. Se cteé y mantuvo la cuenta @docentesenjuegouca, con 254
seguidores y 42 publicaciones. Se disefiaron logo, QR, presentaciones y pegatinas identificativas; tres
estudiantes colaboradores apoyaron la gestién de la ludoteca y de las redes.

2. Difusion institucional y mediatica. La Universidad de Cadiz presenté piblicamente la iniciativa como la
primera Ludoteca Didactica Universitaria de la UCA. La noticia fue replicada o desatrollada por Tele Puerto
Real, Diario de Cadiz, Onda Cadiz, Portal de Cadiz y Objetivo Cadiz. Esta cobertura aporta indicadores
verificables de alcance social y visibiliza la innovacion universitaria ante la comunidad educativa y el entorno
local.

3. Transferencia académica. El proyecto participé como entidad colaboradora del IT Congreso Internacional
Ludica. Dos profesoras presentaron resultados de la aplicacién de juegos en sus aulas y las experiencias se
transformaron en capitulos aceptados para publicacién en el volumen El impacto del juego en la sociedad:
educar y transformar en contextos contemporaneo (ISBN reservado 979-13-7047-195-8).

4. Creacién de redes. Se consolidaron colaboraciones con editoriales, el grupo HUMS509 Phoenix
Mediterranea, la Unidad de Cultura Cientifica y de la Innovacién de la UCA y otros equipos universitarios.
El proyecto fue invitado al I Encuentro de espacios ladicos en educacion superior de la Universidad de
Barcelona.

Evidencias de difusion accesibles:

* Portal UCA: primera Ludoteca Didéctica Universitaria de la UCA

* Tele Puerto Real

* Diario de Cadiz

* Onda Cidiz

* Portal de Cadiz

* Objetivo Cadiz

* Instagram (@docentesenjuegouca

* Portal UCA: 11 Congtreso Internacional Lidica y colaboracién de Docentes en Juego

Desajustes y soluciones aplicadas. El permiso de maternidad de la responsable afect6 principalmente a los
talleres formales y a la elaboracion de fichas individualizadas. La respuesta fue reordenar el proyecto y
asegurar primero los resultados que podian mantenerse y producir impacto a medio plazo: infraestructura,
catalogo, sistema de gestion, aplicacion en el aula, evaluacion comun y difusion. Ademds, se publicd en
acceso abierto en RODIN la Ficha de aplicacion diddctica de juegos de mesa. Aprendizaje Basado en Juegos para la
Diddctica de las Ciencias Sociales (http://hdlLhandle.net/10498/37935). La participacion activa del equipo
permiti6, ademas, generar dos comunicaciones y dos capitulos a partir de aplicaciones concretas. Las
actividades no completadas no se presentan como realizadas, sino como compromisos reprogramados con
una base material y organizativa ya creada.

Conclusiones. Entre ellas, describa las aplicaciones futuras del proyecto, su sostenibilidad y
posible continuidad y estrategias para ello.

Conclusiones

Docentes en Juego ha logrado transformar una propuesta metodologica en una infraestructura universitaria
real. La creaciéon de la primera Ludoteca Didactica Universitaria de la UCA, con espacio estable, 35 titulos,
42 ejemplares, identidad propia y un sistema de gestion trazable, constituye el resultado central y garantiza
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que la innovacion pueda permanecer més alld del curso de concesion.

El proyecto ha alcanzado una implantacién interdisciplinar de gran amplitud: 13 asignaturas, 19 grupos y
1.064 matriculas acumuladas acreditadas. El uso de juegos se ha vinculado con objetivos didacticos de
Historia, educacién ambiental, matematicas, comunicacion, familia, competencias docentes, farmacologia y
biotecnologfa. Esta diversidad demuestra la aplicabilidad transversal del ABJ] cuando existe seleccion
pedagdgica, mediacion docente y reflexién posterior.

La evaluacién aporta una evidencia sélida de aceptacion e impacto percibido. E1 92,5 % del alumnado valoré
positivamente la contribucién de los juegos a la comprensién o adquisicion de competencias. El analisis
cualitativo muestra, ademas, efectos declarados sobre motivacion, atencién, participacion, coopetracion,
recuerdo y transferencia a la futura practica docente. Este tltimo resultado es especialmente relevante por
su efecto multiplicador: una parte sustancial del alumnado trasladard previsiblemente estos recursos a futuros
contextos escolares.

La vinculacién con el entorno social se manifiesta en la colaboraciéon altruista de editoriales y unidades
universitarias, la cobertura de medios locales e institucionales, la generaciéon de una comunidad digital y la
patticipacion en redes académicas. La iniciativa proyecta una imagen de universidad abierta, innovadora y
conectada con el tejido educativo y cultural, aspecto especialmente alineado con la valoracién del Consejo
Social.

La ¢jecucién no fue completa en todas las lineas previstas, debido al permiso de maternidad de la
responsable. Sin embargo, la gestién priorizé los componentes de mayor valor estructural y evité que la
circunstancia sobrevenida paralizara el proyecto. La ludoteca funciona, los recursos se han utilizado, el
alumnado ha sido evaluado, la experiencia se ha difundido y se han producido resultados académicos. Esta
capacidad de adaptacion constituye también un aprendizaje organizativo del proyecto.

Aplicaciones futuras, sostenibilidad y estrategias de continuidad
* Mantener el espacio, el inventatio y el sistema de préstamo como recurso estable de la Facultad, con
revisién periddica de las normas y los datos de uso.

* Ampliar el fondo mediante nuevas colaboraciones con editoriales, unidades universitarias y grupos de
investigacion, priorizando necesidades detectadas en las asignaturas.

* Retomar la formacién estructurada para profesorado y alumnado sobre seleccion, integracion curricular y
evaluacion del ABJ.

* Elaborar fichas didacticas transferibles y depositarlas en RODIN, garantizando acceso abierto y visibilidad
institucional.

* Consolidar una evaluacién anual comun que permita comparar cohortes, asignaturas y usos, mejorando la
tasa de respuesta y complementando las percepciones con evidencias de aprendizaje.

* Promover TFG, TFM, comunicaciones y publicaciones vinculadas con la ludoteca y con la aplicacion
disciplinar de los juegos.

* Participar en redes de espacios lddicos universitarios y compartir el modelo de gestién y las buenas
practicas con otras instituciones de educacion superior.

* Mantener la cuenta de Instagram como canal de transparencia, difusién de recursos y conexion con la
comunidad educativa.

La continuidad se apoya en activos ya consolidados —espacio, fondo, sistema de gestion, profesorado
implicado, alumnado colaborador, identidad, red de entidades y visibilidad—, por lo que no depende de
reiniciar el proyecto, sino de profundizar y escalar una estructura que ya funciona. Nuestro préximo gran
objetivo es mejorar la formacién del equipo docente que forma patte del proyecto de manos de expertos
nacionales e internacionales con los que ya hemos establecido redes de contacto y generar nuevos productos
y materiales de acceso abierto. Esta combinacién de innovacion aplicada, alcance institucional, transferencia
social y sostenibilidad convierte a Docentes en Juego en una experiencia con capacidad real de consolidacion
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y réplica.
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