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1. INTRODUCCION.

En nuestros dias, se esta viviendo en la llamada “Era Tecnologica”, hecho que no es ajeno
a los Centros Educativos de Educacion Infantil y Primaria, puesto que, cada vez mas, se
estan introduciendo en la educacién los medios tecnoldgicos, como son los ordenadores,
las tablets, las pizarras digitales interactivas (PDI) y los teléfonos moviles (Fernandez,
2019). En algunos centros se esta viviendo una verdadera revolucion tecnoldgica y en
otros auin van un poco a la zaga, pero poco a poco van equipandose y llenando esos huecos
vacios en espera de una dotacién de medios mas adecuada, que abogue por las
necesidades educativas del alumnado de estos colegios. A su vez, en compafiia de esta
incorporacion de las nuevas tecnologias al aula, también estamos siendo testigos de la
introduccion, cada vez mas en auge, de nuevas metodologias educativas como pueden ser
las flipped classroom, el aprendizaje cooperativo, la gamificacion, o diversas
metodologias ludicas, entre otras (Johnson, Johnson y Holubec, 1999; Roman Muela, s.f.;
Santiago, Diez y Andia, 2017 y Teixes, 2019).

¢Por qué no combinar la ensefianza de las Ciencias con las nuevas metodologias
pedagdgicas y al mismo tiempo con el empleo de juegos y juguetes que motiven al
alumnado y favorezcan una mayor comprension?

Este Trabajo Fin de Grado (de ahora en adelante nos referiremos a sus siglas TFG, para
una lectura del mismo mas fluida) trata sobre esta cuestion, es decir, compaginar las
metodologias ludicas, la gamificacion, el aprendizaje cooperativo y el aprendizaje basado
en juegos, con las asignaturas de Ciencias en la Educacion Primaria.

En el Decreto 82/2014, de 28 de agosto, por el que se regula la ordenacion y establece el
curriculo de la Educacion Primaria en el Principado de Asturias, se encuentran
establecidas las asignaturas para la etapa de Educacion Primaria, entre ellas, esta la
asignatura de Ciencias de la Naturaleza, sobre la que versara el TFG, en concreto para
sexto curso.

Lo que se pretende con este TFG es acercar la materia de Ciencias de la Naturaleza al
alumnado, de una forma ludica, atrayéndoles a este campo con el juego, &mbito innato en
los nifios y nifias (Mora, Plazas, Torres y Camargo, 2016), y poder potenciar de este modo
un interés hacia las ciencias que han ido perdiendo a lo largo de cursos anteriores (Verde,
Pablos, Lépez y Vallés, 2013), a su vez, con esta propuesta, los contenidos cientificos los
podemos presentar, al menos algunas partes, de una forma mas atractiva, novedosa y
diferente, para que puedan experimentar las ciencias en un entorno més creativo y ludico,
gue al mismo tiempo les permita aprender.

Para ello, se creara un juego de mesa llamado Fiesta Cientifica, que consta de cuatro
juegos y una prueba final, y que esté inspirado en el juego de mesa Party & Co.

Con el desarrollo y puesta en practica de este juego se trata de motivar al alumnado en su
proceso de ensefianza-aprendizaje y acercarle a la asignatura Ciencias de la Naturaleza
de una forma ludica, pero sin perder la rigurosidad de esta, creando un vinculo de unién
con la misma.



El trabajo no se ha podido llevar a cabo de manera presencial al no tener ninguna
asignatura de Practicum antes de marzo por estar convalidadas y por la situacion del
estado de alarma que impidié el poder probarlo en un colegio con el que habia llegado a
un acuerdo para poder hacerlo antes de final de curso.

Este TFG parte de una fundamentacion teorica sobre la ensefianza de las Ciencias en
Educacién Primaria y los conocimientos que tiene el alumnado sobre estas; a su vez, se
realiza un estudio sobre como esta siendo la ensefianza de las ciencias y si los juegos y
juguetes cientificos pueden dar resultados positivos. Seguiremos con un enfoque
pedagdgico sobre la importancia que tiene el juego en los nifios y nifias, asi como la
exposicion de diferentes metodologias ludicas en las que se basa el juego de mesa que se
propone en este trabajo, y del cual veremos su desarrollo e implicacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, para finalizar con unas conclusiones sobre todo el proceso de este
trabajo de investigacion y reflexion.

2. JUSTIFICACION.

Teniendo en cuenta las necesidades educativas de nuestros alumnos y alumnas en torno
a los resultados que muestran en cuanto a los contenidos de ciencias, y motivados por
acercarnos a mejorar su realidad académica mas inmediata, surge este TFG. Ya que urge
una conexion docente-alumnos y alumnas, o educacidén-alumnado, dentro del ambito
cientifico, debemos de volver a conectarles con la idea de que aprender ciencia es
interesante y divertido, en definitiva, debemos reconciliarles con la Ciencia (Verde,
Pablos, Lopez y Vallés, 2013).

Otro foco de preocupacion son los datos de los informes del Estudio Internacional de
Tendencias en Matematicas y Ciencias, TIMSS por sus siglas en inglés (TIMSS, 2015) y
el Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos, PISA por sus siglas en inglés
(PISA, 2018), donde podemos comprobar los resultados obtenidos en ciencias por parte
del alumnado espariol (ver el apartado 4).

La motivacidn de este trabajo es abogar por una introduccién o una mayor utilizacion de
nuevas metodologias y nuevos enfoques pedagdgicos en el aula, y poder participar de una
mayor motivacion por parte del alumnado, quizas haciéndoles mejorar en su rendimiento
académico, ayudandoles a comprender la ciencia desde el juego.

¢Por qué se ha decidido hacer este TFG? Porque en nuestra etapa escolar en Educacion
General Basica, ya siendo nifios y nifias, las ciencias, nos parecian muy aburridas, quizas
porque todo giraba en torno a aprender las materias de memoria y a hacer ejercicios sin
mas, o tal vez porque tampoco supimos nunca lo que era un laboratorio de ciencias en el
colegio lo teniamos y sabiamos que existia, pero parecia algo secreto o tabd... y jamas
nos llevaron a él; puede ser que tampoco se fiasen demasiado de nosotros y nosotras y
nuestra actitud en el laboratorio, no lo sabemos. Tampoco haciamos experimentos
(seguimos pensando que nuestros maestros y maestras imaginaban que volaria algo por
los aires). Tampoco aprendiamos jugando en ningin momento, nosotros jugabamos en el



patio, con lo cual, nuestra relacion con las ciencias y las metodologias ludicas era el libro
de clase y la libreta para hacer ejercicios y eso, por lo general, para cualquier alumno o
alumna es muy aburrido.

Lo que ocurre hoy dia es similar, testimonios de hijos e hijas de amigos y amigas, de
nuestros familiares en edad escolar, nuestras practicas educativas como alumnado de
Magisterio, son experiencias que nos dicen que las ciencias siguen sintiéndose como
aburridas. Hay estudios que muestran que esto es asi efectivamente (Marba y Marquez,
2010; Vazquez, 2008).

¢Qué podemos hacer? Intentar motivar a los alumnos y alumnas a encontrarse 0
reconciliarse con su espiritu cientifico, con el placer de estudiar Ciencias de la Naturaleza,
con el placer de descubrir cosas nuevas, de hacer experimentos en el aula o en el
laboratorio, de que desarrollen el método cientifico, y como no, de jugar y aprender, ya
que ambos conceptos pueden ir juntos.

¢Como podemos hacer que jueguen y aprendan? Nuestra propuesta es un juego de mesa,
en este caso inspirado en otros que existen en el mercado y adaptandolo a la asignatura
de Ciencias de la Naturaleza.

Partiendo de la base de que todo puede ser mejorable y de que la vida es un continuo
aprendizaje, podemos motivar a mejorar su proceso de ensefianza-aprendizaje en el
ambito cientifico utilizando estos juegos adaptados a dicho ambito, para que, ademas de
todo el proceso curricular que se lleva a cabo en los centros educativos, puedan tener
algin momento en el que se acerquen a la ciencia de una forma ludica, creativa y
motivadora que les haga participes de su propio proceso de aprendizaje, y de una mejor
comprension de los contenidos y, por lo tanto, a una mejor interiorizacion de los mismos,
lo que le hara ser mas exitosos y exitosas en este campo.

Se puede dar una cabida en las programaciones didacticas de Ciencias de la Naturaleza a
las metodologias ludicas y en concreto al juego de mesa Fiesta Cientifica, y observar si
puede ser objeto de un acercamiento a esta asignatura y si puede llegar a mejorar los
resultados académicos en dicha asignatura. Quizas es un proyecto arriesgado, no sabemos
si se van a conseguir o no los objetivos propuestos (que pueden verse en el siguiente
apartado), pero de lo que si partimos es que el juego es una necesidad propia del desarrollo
cognitivo, una actitud innata (Piaget, 1989) que nos ayuda en nuestro proceso de
aprendizaje (Mora, Plazas, Torres y Camargo, 2016), por lo que si podemos intuir que
una vez llevado a la practica el juego de mesa desarrollado en este trabajo, si puede atraer
al alumnado a participar en él y a aprender jugando.

3. OBJETIVOS.

Toda propuesta metodoldgica debe tener una finalidad y este trabajo, teniendo en cuenta
al alumnado de Educacién Primaria al que va dirigido, se platean una serie de objetivos:

a) Motivar al alumnado en el estudio y aprendizaje de la asignatura de Ciencias
de la Naturaleza.



b) Acercar dicha asignatura al alumnado de forma mas atractiva para fomentar
su aprendizaje.

c) Mejorar los resultados académicos del alumnado con respecto a la asignatura
de Ciencias de la Naturaleza.

d) Disefar juegos de mesa para la ensefianza de Ciencias de la Naturaleza en
Educacion Primaria.

e) Implementar juguetes y elementos ludicos en el disefio de juegos de mesa para
la ensefianza de Ciencias de la Naturaleza en Educacion Primaria.

f) Probar la validez de los juegos disefiados para el fin para el que han sido
creados.

4. MARCO TEORICO.

A continuacion, veremos los resultados de los informes TIMSS y PISA, que nos pondran
en situacion sobre como esta el alumnado en el &mbito de las ciencias, teniendo como
referencias los afios 2015 y 2018 respectivamente; y como se podria motivar al alumnado
con la experimentacion cientifica, asi como con los juegos y juguetes cientificos.

Por otra parte, para la creacion de este juego utilizaremos diferentes elementos de las
metodologias ludicas, entre ellas, la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos, y
para la creacion de los grupos, el aprendizaje cooperativo.

A continuacion, iremos desgranando cada uno de los apartados.

4.1 EL ALUMNADO EN EDUCACION PRIMARIA: CONOCIMIENTOS DE CIENCIAS.

Comenzaremos comentando los datos en Ciencias recogidos por los informes TIMSS
(TIMSS, 2015) y PISA (PISA, 2018) en los afios 2015 y 2018, respectivamente, en
Espafia, y también comentaremos algunos articulos cientificos que nos ayudaran a tener
una vision mas clarificadora sobre por qué deberiamos tener en cuenta la introduccion de
la experimentacion y los juegos cientificos en la metodologia didactica de nuestras aulas.

En primer lugar, comentaremos los datos del informe TIMSS, que nos daran una primera
vision de como se encuentra en cuanto a las Ciencias el alumnado de 4° curso de
Educacion Primaria en el territorio espafiol.

El Informe TIMSS (Trends in International Mathematics and Science Study) es el Estudio
Internacional de Tendencias en Matematicas y Ciencias, y esta promovido por la IEA
(International Association for the Evaluation of Educational Achievement) Asociacién
Internacional para la Evaluacion del Rendimiento Educativo. Este estudio consiste en
evaluar las competencias cognitivas del alumnado de 4° de Educacion Primaria y de 2° de
la ESO (Educacion Secundaria Obligatoria) en dichas asignaturas. En la actualidad en
Espafia este estudio solamente se lleva a cabo con el alumnado de 4° de Educacién
Primaria. De ello se encarga actualmente el Ministerio de Educacion y Formacion
Profesional (TIMSS, 2015).



El estudio evalua los rendimientos en las materias anteriormente citadas en una sola
prueba con una parte diferenciada para cada materia. En ciencias, los contenidos que se
evaltan son los referidos a “Ciencias de la Vida”, “Ciencias Fisicas y “Ciencias de la
Tierra”.

“La escala que utiliza TIMSS para puntuar, es una puntuacion central de referencia de
500 puntos y una desviacion tipica de 100 puntos. Cada pais participante tiene una
puntuacion global que equivale al promedio de puntuaciones de su alumnado” (TIMSS,
2015), lo que permite hacer comparaciones con los resultados obtenidos por un pais a lo
largo de los afios en los que participe y también se pueden comparar los resultados
obtenidos con otros paises participantes.

En la prueba realizada en 2015, en Espafia se han obtenido en ciencias 518 puntos (Figura
1), situdndose asi por encima de la media que TIMSS establece, que es de 500 puntos,
pero, con un resultado inferior a la puntuacién promedio obtenida por la OCDE-24
(Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdémicos), que tiene una
puntuacion de 528 puntos.
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Figura 1. Resultados del informe TIMSS del afio 2015. (Fuente: TIMSS, 2015).



En segundo lugar, comentaremos los datos del informe PISA que nos dardn una
perspectiva de como se encuentra el alumnado de nuestro pais en torno a la materia de
Ciencias y en la etapa de la ESO (Educacion Secundaria Obligatoria).

El nombre PISA se corresponde con las siglas del programa segun se enuncia en inglés:
Programme for International Student Assessment, en castellano, Programa para la
Evaluacion Internacional de Alumnos. Es un proyecto de la OCDE, que tiene como
objetivo evaluar al alumnado con una edad comprendida entre los 15 y 16 afios, en la
adquisicion de conocimientos clave y las habilidades esenciales, que les permiten una
participacion plena en la sociedad. En esta evaluacion, entra el alumnado de los paises
miembros de la OCDE, que, por la edad anteriormente citada, se encuentra en el final de
la ensefianza obligatoria. PISA se concentra en la evaluacion de tres areas: competencia
lectora, competencia matematica y competencia cientifica. Esta evaluacion se realiza cada
tres afos.

Veamos a continuacion los resultados por Espafia en el area de la competencia cientifica
en el informe PISA del afio 2018 (Figura 2). Con 483 puntos de media, estamos por debajo
de la media de la OCDE con 489 puntos.
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Figura 2. Resultados del informe PISA del afio 2018. (Fuente: PISA, 2018).



Por tanto, estos datos obtenidos en el informe PISA demuestran que es preciso un cambio
para que el alumnado obtenga mejores resultados. Para ello, una propuesta son las
metodologias ludicas. Ciertos contenidos explicados con un juego pueden ser muy
positivos para la comprension de las asignaturas, en este caso de las ciencias.

Nos gustaria aclarar que tenemos en cuenta los datos que se muestran en el informe PISA
aunque estos datos correspondan a Secundaria, porque segun la LOMCE (Ley Organica
para la Mejora de la Calidad Educativa), el RD 126 (Real Decreto 126) y el D 82 (Decreto
82)
La finalidad de la Educacion Primaria es facilitar a los alumnos y alumnas los
aprendizajes de la expresion y comprension oral, la lectura, la escritura, el célculo, la
adquisicion de nociones basicas de la cultura, y el habito de convivencia asi como los de
estudio y trabajo, el sentido artistico, la creatividad y la afectividad, con el fin de
garantizar una formacidn integral que contribuya al pleno desarrollo de la personalidad
de los alumnos y alumnas y de prepararlos para cursar con aprovechamiento la Educacion
Secundaria Obligatoria. (LOMCE, 2013; RD 126, 2014 y D 82, 2014).
Por lo que, desde Educacion Primaria, los docentes tienen la mision, entre otras, de guiar
al alumnado en su proceso de ensefianza-aprendizaje, preparandolos con un bagaje que
les permita continuar en la ESO de forma satisfactoria. Si se han obtenido unos datos
bajos en torno a las ciencias en la ESO y también en Educacion Primaria, podemos
concluir que si se mejora en Educacién Primaria el aprendizaje de ciencias, podria
mejorar también en la Educacion Secundaria Obligatoria.

4.2 SOBRE LA ENSENANZA DE LAS CIENCIAS EN EDUCACION PRIMARIA.

A continuacién, abordaremos y comentaremos como se han trabajado o se trabajan
habitualmente las ciencias en la Educacion Primaria, viendo como se sigue utilizando el
método tradicional de educacién (Verde, Pablos, Lopez y Vallés, 2013) y qué se puede
hacer para que se combine con la experimentacién e investigacion (Ramiro, 2012) y con
nuevas formas de metodologia. Con ello pretendemos dar mayor protagonismo a la
experimentacioén e investigacion, conceptos fundamentales para que el alumnado pueda
entender mejor ciertos aspectos de fisica y quimica, que se encuentran dentro de la
asignatura de Ciencias de la Naturaleza, su uso en momentos puntuales o de forma mas
continuada dentro de las programaciones docentes, seria un impulso para el proceso de
ensefianza-aprendizaje del alumnado.

En el libro Historia de las ideas en educacién en ciencias, George DeBoer (1991, visto
en Di Mauro, Furman y Bravo, 2014) nos dice que “la inclusion de las ciencias naturales
en el curriculo escolar se basd en su potencial relevancia a la hora de fortalecer el
intelecto”. También comenta que, “pensadores de la época [S, XIX] como Thomas
Huxley sostenian que el valor de la ensefianza de las ciencias naturales residia en la
posibilidad de desarrollar en los estudiantes mecanismos de razonamiento poderosos que
les permitieran comprender el entorno”.

Siguiendo este razonamiento, otros especialistas subrayan la importancia del desarrollo
de habilidades cientificas en los nifios y nifias ya en sus primeros afos de llegada a las



aulas, por lo que la etapa de educacion Primaria es fundamental para el desarrollo y
asentamiento de las bases del método cientifico, concretando algunos autores que el éxito
en el campo de las ciencias dependera en gran parte del aprendizaje del mismo en esta
etapa escolar (Di Mauro, Furman y Bravo, 2014).

Y para sentar las bases del método cientifico es necesaria la experimentacion y la
observacion, pero, a su vez, debemos tener en cuenta que, si queremos que el alumnado
pueda experimentar, se necesitan laboratorios y recursos que los doten, o en su defecto,
al menos unos materiales adecuados para realizar experimentos. Pero hay que tener
también en cuenta la falta de recursos que nos podemos encontrar en muchos centros
educativos, algunos carecen de laboratorio, en otros no tienen material basico del mismo.
Y en los centros donde si hay laboratorio, en ocasiones, nos encontramos con ciertas
reticencias al uso del mismo, con lo que tenemos una problematica afiadida (Ramiro,
2012).

Siguiendo a Ramiro (2012), podemos considerar que, durante mucho tiempo, se ha dado
un enfoque meramente expositivo y tradicionalista a las materias de ciencias y estas
deberian ser tratadas practicamente en su totalidad de una forma experimental,
manipulativa e investigativa. Dado que la mayoria de las veces, los nifios y nifias no
entienden lo que hacen ni por qué lo hacen, por lo que les envuelve un halo de apatia y
hastio en torno a ellas, dificil de revertir.

Por otra parte, en ocasiones, otra dificultad con la que se encuentran los maestros y
maestras no es solo la transmision de conocimientos, si no la lucha contra las ideas
erroneas que tiene el alumnado. Si bien es cierto que muchas veces preocupa mas la
ensefianza mecanica de los contenidos que el aprendizaje que el alumnado pueda realizar.
Una buena parte de las dificultades en el aprendizaje de los conceptos cientificos pueden
estar relacionados con las ideas que los alumnos y alumnas tienen sobre los fendbmenos
que han sido adquiridos a lo largo de la experiencia de la vida diaria y que de forma
consciente o inconsciente son su marco de referencia (Ramiro, 2012, p. 93).
También podemos comentar que, hasta el momento actual, los contenidos relativos a las
areas cientificas tienen poco protagonismo en primero y segundo nivel de Educacion
Primaria, porque esos niveles se centran mas en que el alumnado domine la lectoescritura.
También habria que sumarle las pocas propuestas didacticas y los pocos recursos y
materiales adecuados para tal fin. Sin embargo, numerosos estudios (Cubero, 1989;
Driver, Guesne y Tiberghien, 1985; Giordan, 1978) demuestran que el alumnado de este
primer ciclo ya tiene ideas relativas a diferentes aspectos basicos o esenciales de las
ciencias.

En base a esto, segin Lledo6 (1994), el profesorado deberia cambiar la vision que tiene a
cerca de los conocimientos que poseen sus alumnos en torno a este ambito y desarrollar
una propuesta educativa para aprovechar este aspecto, y poder trabajar con y sobre las
ideas que tiene el alumnado. Habria que aprovechar el interés que tienen los nifios y nifias
sobre las ciencias, ya que ese interés no esta refiido con el rigor cientifico a estas edades
tempranas, por lo que se les podria plantear pequefias investigaciones, dramatizaciones



adoptando el papel de diversos cientificos y cientificas, realizar pequefias anotaciones en
un cuaderno de campo, etc.

4.3 JUEGOS Y JUGUETES CIENTIFICOS.

Los juegos y juguetes cientificos han tomado relevancia en los Gltimos tiempos, por lo
que a continuacion, veremos cémo diversas revistas y trabajos cientificos se han
interesado en este tema. En Espafia tenemos la revista Eureka, referida a la Ensefianza y
Divulgacion de las Ciencias, en la que se incluye, desde el nimero lanzado el abril de
2007, una seccion titulada Ciencia Recreativa, en la que tienen cabida trabajos sobre
juguetes cientificos.

También podemos encontrar trabajos sobre el beneficio de los juguetes y juegos
cientificos como herramienta didactica en las aulas en otras publicaciones (Aguilar,
Fernandez y Duran, 2011; Hausermann, 2013), acercando contenidos de Fisica y Quimica
al alumnado.

¢Por qué no hacer que experimentar y jugar sean una unidn perfecta? Ambas
caracteristicas son inherentes al ser humano y especialmente en los nifios y nifias, por lo
que juntarlas seria una buena forma de que los alumnos y alumnas pierdan el miedo a
aquello que tiene que ver con la ciencia, ya sea Fisica y Quimica o Ciencias de la
Naturaleza. Por eso el verbo jugar y el verbo aprender también pueden ir juntos,
motivando al alumnado de una forma ludica en su aprendizaje. Sin olvidarse, claro esta,
de acompafiar dichos juegos y experimentaciones con las pertinentes explicaciones
cientificas, ademas del rigor que deben caracterizarlas.

Aunque también hay que comentar que la incorporacién didactica de los juguetes
cientificos no es una tarea sencilla, pues la explicacion del funcionamiento de algunos de
estos suele requerir conocimientos de ciencias mas avanzados que, por el nivel
madurativo y cognitivo (Paulaski, 1997) del alumnado de Educacion Primaria, ain no
pueden comprender. Pero, con una correcta seleccién y adecuacién de los juegos y
juguetes al nivel educativo, madurativo y cognitivo de los alumnos y alumnas,
dependiendo de a qué curso vayan dirigidos, con una explicacion adecuada de los mismos,
teniendo en cuenta las ventajas de los juguetes como material educativo (que veremos en
el siguiente parrafo), y todo ello atendiendo al curriculo (Decreto 82/2014) se pueden
integrar ambos como herramienta didactica en la etapa de Educacion Primaria (Montejo,
2017).

Hay numerosos trabajos (Canedo, 2007; Moreno, 2013; Vallejo, 2009) donde se
enumeran las ventajas de los juguetes como material en los centros educativos,
destacando y coincidiendo todos ellos en que:

- Ayudan a captar la atencion del alumnado, resultandoles motivador.
- Motivan el interés por la ciencia.

- Se genera un ambiente relajado propiciando la participacion y la interaccion del
alumnado, tanto entre compafieros y comparieras como con el docente.
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- Suelen ser sencillos de usar y estar relacionados con el entorno proximo del
alumnado.

- Acentuan la curiosidad y el planteamiento de hip6tesis sobre su funcionamiento.
- Sirven para desarrollar conceptos nuevos.

- Pueden ser o llegan a ser un ejemplo de la teoria explicada en el aula.

- Son recursos baratos y faciles de encontrar.

- Son un elemento socializador de caracter universal y no sexista, ya que no hay
juguetes cientificos “exclusivos” para nifios o para nifias.

4.4 EL JUEGO Y LAS METODOLOGIAS LUDICAS.

En este apartado comentaremos por qué el juego y las metodologias ludicas, son
beneficiosas para el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado de Educacion
Primaria.

La educacion consiste, ademas de ensefiar al alumnado, ensefiarles a que aprendan por si
mismos. Cuando mas aprenden es cuando se enfrentan a un problema y son capaces de
resolverlo por si mismos, dando lugar a una educacion activa.

Las metodologias activas estimulan un proceso de aprendizaje y descubrimiento de forma
ciclica, de tal modo que nos encontramos con un proceso de experimentacion, al que le
sigue una accion, después un descubrimiento, este propicia un aprendizaje que genera un
conocimiento, y asi sucesivamente.

Los nifios y nifias establecen un aprendizaje mediante la observacion, la manipulacion y
la experimentacion, pilares basicos que se construyen mediante la actividad ludica (Sanz,
Menéndez, Rivero y Conde, 2013).

Cabe decir también que la observacion y la exploracién son los pasos previos para la
experimentacion y para el desarrollo del conocimiento cientifico (Pellon, 2014),
cualidades todas ellas inherentes a los nifios y nifias que, de ser aprovechadas por los
docentes, generaran grandes entornos de aprendizaje. Por lo cual tenemos que el
aprendizaje por descubrimiento y el aprendizaje significativo forman parte del
constructivismo, modelo por el que se rige nuestro sistema educativo actual. La idea
principal del constructivismo es que una persona puede construir su propio conocimiento
mediante las interacciones que esta mantiene con su entorno (Sampascual, 2007).

Coll y Colomina (1991) comentan que “la interaccion entre alumnos y alumnas influye
muy positivamente en el control de los impulsos agresivos, la relativizacion de los puntos
de vista, el aumento de aspiraciones y del rendimiento académico, y el proceso de
socializacion”.

El juego es esencial en la vida del ser humano, ya que con €l tenemos una gran fuente de
aprendizajes, desde la comprension de reglas, hasta la resolucion de conflictos, pasando
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por un sinfin de manifestaciones, como las emocionales, el desarrollo de vinculos
afectivos, y también el aprendizaje de tipo académico.

Hay muchas teorias sobre el juego, con multiples autores que nos hablan de sus virtudes,
pero nos centraremos en dos de ellos, en concreto en Piaget y Vygotsky, ya que con sus
teorias del desarrollo cognitivo y del desarrollo social respectivamente, tanto con sus
coincidencias como con sus discrepancias, son dos pilares fundamentales sobre los que
se asienta la vision de la psicologia infantil. Ambos ayudaron a cambiar la vision del nifio
como “adulto en miniatura”, por una persona con entidad propia, sobre la que hay que
reflexionar y conocer su evolucion madurativa para obtener los mejores resultados
posibles en su aprendizaje.

- Vygotsky (1896-1934) desarrolld las teorias sociales, y en ellas manifiesta el juego
como un factor fundamental en el desarrollo cognitivo de los nifios y nifias, con un papel
esencial en su proceso socializador, papel fundamentalmente constructivista, ya que, con
el juego, el nifio y la nifia construyen su propio aprendizaje sociocultural acercandose a
su entorno préximo. El juego contribuye a un desarrollo de las funciones psicoldgicas
superiores (Baquero, 1997).

- Por su parte, Jean Piaget (1896-1980) desarrolla la teoria cognitiva, la cual mantiene
que el juego tiene la extraordinaria funcion de consolidar las estructuras intelectuales del
ser humano, a medida que estas se van adquiriendo. Segun este autor, con el juego, el
nifio y la nifia obtendrian un medio perfecto para entender la realidad y seria un medio
activo de aprendizaje (Piaget, 1989).

Piaget realiza una clasificacion del juego segun el estadio donde se encuentren los nifios
y nifias. En el caso que nos ocupa, el estadio preoperacional (2-7 afios), donde el nifio/a
se caracteriza porque piensa lo que percibe, en esta etapa predominan los juegos de tipo
simbolico; y el estadio de las operaciones concretas (7-12 afios), donde tenemos un
desarrollo cognitivo mayor, lo que lleva a los nifios/as a ser mas ldgicos/as,
organizados/as y flexibles; predominando asi el juego de reglas simples (Roman Muela,
s.f.).

El juego, por lo tanto, comprende una herramienta de trabajo para los nifios y nifias por
lo que debe tenerse en cuenta desde el punto de vista educativo en cada una de las etapas
cronoldgicas de desarrollo cognitivo, motor, afectivo y social.

El planteamiento metodoldgico de los juegos tiene que ser considerado como una parte
esencial del proceso educativo del alumnado, ya que ayuda al desarrollo integral del
alumnado y, segin van aumentando en edad, mayores son los beneficios educativos que
reportan los juegos. Siguiendo a Piaget (Paulaski, 1997; Sampascual, 2007), en un primer
momento tendrian lugar los juegos motores, después apareceria el juego simbdlico y a
continuacién el de reglas. Y a este Gltimo se le puede sacer buen provecho educativo.

A los 10 afios de edad se van desarrollando los juegos de reglas complejas, y a partir de
los 11-12 afios, los juegos de razonamiento. A estas edades los juegos les sirven para
alcanzar un fin o un objetivo, los juegos de reglas y razonamiento requieren de un nivel
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cognitivo mas avanzado, por ejemplo, tienen un componente de logica, razonamiento,
deduccion, reflexion, etc. (Paulaski, 1997; Sampascual, 2007).

El juego tiene una serie de principios metodoldgicos entre los que encontramos el
principio de actividad, el de motivacion y autoestima, el de aprendizaje por
descubrimiento, el de aprendizaje significativo, el principio de juego y, por ultimo, el de
socializacion e individualizacion (Roman Muela, s.f.).

VVeamos brevemente en qué consiste cada uno de estos principios:

- Principio de actividad: el nifio/a, por medio de la interaccion con el medio que lo rodea,
establece una serie de relaciones entre acontecimientos que maximiza aprendizajes
mientras crea estructuras cognitivas nuevas.

- Principio de motivacién y autoestima: todos los procesos de aprendizaje partiran se
situaciones motivadoras que acentuaran los intereses de los nifios y nifias.

- Principio de aprendizaje por descubrimiento: los nifios y nifias pueden aprender a través
de los medios y estrategias que ellos/as tienen o son capaces de utilizar para llegar a la
informacion que necesitan.

- Principio de aprendizaje significativo: los nifios y nifias incorporan a sus estructuras
cognitivas el aprendizaje, relacionando sus conocimientos previos con los nuevos
aprendizajes.

- Principio de juego: consiste en darle un caracter ludico a las actividades que se realizan
en el aula, pero determinando que las actividades son trabajo, y el juego es el trabajo de
los nifios y las nifias.

- Principio de socializacién e individualizacién: mediante agrupamientos flexibles se
estableceran juegos cooperativos en los que el alumnado pueda aprender formas y normas
de comportamiento, como por ejemplo el respeto a los comparieros y compafieras, el
respeto los turnos, ser participativo/a, saber compartir, etc.

El juego entendido como una propuesta didactica y pedagdgica tiene numerosas ventajas,
desde el punto de vista del desarrollo cognitivo, estimula la atencion y observacion,
mejora la creatividad y desarrolla la memoria, la comunicacion el pensamiento l6gico y
abstracto, etc. Con el desarrollo social favorece la interaccion con los demas comparieros
y compafieras, las habilidades sociales, etc.

El juego tiene varias caracteristicas, una de ellas es que es un elemento sobre motivador,
entendido como un elemento que funciona en si mismo como motivante y que orienta la
conducta de los nifios y nifias hacia el propio juego. También otro elemento destacable es
el potencial educativo que tienen.

Los tipos de juegos mas adecuados para la etapa de Educacion Primaria, en concreto con
los nifios y nifias que se encuentran en el estadio de las operaciones concretas, serian el
juego de reglas y los juegos cooperativos (Roman Muela, s.f.). Veamoslos con maés
detalle.
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Como hemos mencionado anteriormente, en el estadio de las operaciones concretas (7 a
12 afos) se desarrollan los juegos de reglas, tanto simples como concretas. Este tipo de
juegos favorecen las deducciones, razonamientos I6gicos y estructurados, la formulacion
de hipdtesis; esto se debe a que su pensamiento es mas sistematico y abstracto.

Por otra parte, los juegos cooperativos son aquellos donde todos y cada uno de los
participantes deben actuar de manera colaborativa e integrada para conseguir una
finalidad comun. Se juega junto a los demas no en su contra. Deben superar un desafio.
El objetivo es que todos juntos pueden formar un gran grupo si haber rivalidad.

4.4.1. Gamificacion.

La gamificacién nos ofrece la incorporacién de elementos ladicos en el aprendizaje. Esta
metodologia se basa en el uso de diferentes componentes del disefio de videojuegos en
contextos que no son de juego para hacer que algo sea mas motivador (Deterding, 2012).
En realidad la gamificacion es algo bastante méas complejo, en palabras de Marin y Hierro
(2013):
La gamificacién es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una
actividad, tarea o mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos
susceptibles de ser convertidos en juego o dindmicas ludicas. Todo ello para conseguir
una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o
transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y
motivadora.
Para otros autores, Werbach y Hunter (2014), los fundamentos de la gamificacion son las
dindmicas (estructura implicita del juego), las mecéanicas (procesos que provocan el
desarrollo del juego) y los componentes (Implicaciones especificas de las dos anteriores,
ejemplo, avatares, rankings, niveles, etc.).

En palabras de Ortiz, Jordan y Agredal (2018), en el &mbito educativo, esta metodologia
se utiliza, entre otras cuestiones, como una estrategia de aprendizaje en las asignaturas,
en el desarrollo de actitudes, en las colaboraciones entre el alumnado. La gamificacion
esta teniendo mucho éxito en la actualidad, e incluso en ocasiones, se entiende como una
estrategia didactica en si misma, pero hay que tener en cuenta los intereses del alumnado
y que el reto que se le proponga sea adecuado a su capacidad para poder desarrollarlo, de
lo contrario, mas que un reto, puede suponer una decepcion y frustracién, perdiendo asi
la motivacion inicial y por tanto la pérdida de oportunidad de aprendizaje. Llevando todo
el proceso bien planificado, un disefio curricular basado en esta metodologia ayudara a
mejorar el rendimiento escolar, y a crear y mantener el interés por parte del alumnado en
el proceso de ensefianza- aprendizaje, haciendo que este no sea algo tedioso y sin
motivaciones.

4.4.2. Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ).

Siguiendo a Gonzalo, Lozano y Prades (2018), el uso de juegos en el aula no es algo
nuevo, pero en la actualidad estd mucho més en auge, debido a metodologias como la
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gamificacion, los juegos serios y el aprendizaje basado en juegos, ya que tienen en comun
caracteristicas y funciones de los juegos, como son los objetivos, las reglas, etc.

“El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) consiste en el uso directo de juegos en el aula
creados especificamente o ya existentes” (Tobias, Fletcher y Wind, 2014)

Dentro de este campo se puede distinguir entre los “juegos serios” (serious games) y los
juegos no educativos. Los primeros son juegos disefiados especificamente o también
pueden ser la adaptacion o modificacion de alguno que ya exista, con la pretension de
cumplir o conseguir unos objetivos. Los segundos han sido creados para el
entretenimiento (Gonzalo, Lozano y Prades, 2018).

Hoy en dia, los juegos de mesa se estan abriendo paso como herramienta metodologica
atil para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para que esto pueda ser asi, hay que definir
muy bien los objetivos didacticos que se quieren emplear y también conseguir con el
juego de mesa y deben tener un fin educativo. Pero no debemos olvidarnos de que se debe
equilibrar los elementos del aprendizaje con los del juego. A la hora de plantear un juego
de mesa educativo, también hay que tener en cuenta que puede haber ciertas dificultades
en el momento de jugar, como por ejemplo que el ritmo de juego sea mas lento del
esperado, que se tenga que emplear mucho tiempo aprendiendo las reglas, o que las
pruebas a superar tengan un nivel de dificultad més alto del esperado (Gonzalo, Lozano
y Prades, 2018).

4.5 APRENDIZAJE COOPERATIVO.

Albert Bandura cred la teoria del aprendizaje social (Giardini, Baiardini, Cacciola,
Maffoni, Ranzini y Sicuro, 2017; Sampascual, 2007), que es aquel que se produce en
contacto con las demas personas y con el entorno. También se considera el aprendizaje
entre iguales, donde el alumnado, en este caso, son los protagonistas ya que ellos pueden
ensefiarse entre si, ayudandose y haciendo que la comprensién de determinados conceptos
complicados para algunos, puedan ensefiarselo los demas.

Teniendo esto en cuenta, se puede argumentar que, utilizando metodologias ludicas
mediante el aprendizaje social propuesto por Albert Bandura, se propiciara la adquisicion
de aprendizajes educativos programados por los docentes, ya que estas metodologias
ludicas aumentan la cooperacion entre iguales.

Podemos comenzar preguntandonos ¢en qué consiste la cooperacion? Pues bien, la
cooperacion tiene como objetivo un trabajo en conjunto para alcanzar fines u objetivos
comunes. Cuando se da una situacion de origen cooperativo, las personas buscan obtener
buenos resultados para si mismos, pero también para todas las personas que conforman
el equipo (Johnson, Johnson y Holubec, 1999).

Esta metodologia tiene su base en la organizacion de las actividades, tareas, etcétera, en
pequefios grupos, en los que el proceso de ensefianza-aprendizaje también forma parte de
ellos, no es exclusivo del docente. También debemos sefialar que el trabajo cooperativo
no anula el trabajo individual, ya que aprender forma parte de uno mismo y nadie puede
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aprender por otras personas. A su vez, los alumnos y alumnas que forman el grupo
maximizan su propio aprendizaje y el de sus comparieros y compafieras (Donaire,
Gallardo y Macias, 2006).

Con esta metodologia la motivacion del alumnado es muy elevada, ya que ofrece una
forma diferente de aprender en el aula, haciendo que los alumnos y alumnas sean mas
autonomos/as en dicho proceso de ensefianza-aprendizaje. A su vez, el alumnado hace las
tareas entre iguales y eso también es una fuente de motivacion (Donaire, Gallardo y
Macias, 2006).

En cuanto a lo que a formacidon de grupos de trabajo se refiere, cuando un grupo funciona,
es preferible no cambiar la composicion del mismo, procurando que estos sean estables
en el tiempo (Pujolas, 2003).

5. EL JUEGO “FIESTA CIENTIFICA”.

Este Trabajo Fin de Grado intenta propiciar una mejora en el interés y comprension de
los alumnos y alumnas de Educacion Primaria hacia las ciencias, acercandoles a las
mismas, en nuestro caso en Ciencias de la Naturaleza, de una forma ludica. Para ello se
ha disefiado un juego de mesa al que se ha llamado Fiesta Cientifica, pretendiendo que el
propio nombre ya sea motivo de interés.

Fiesta Cientifica esta inspirado en el juego de mesa Party & Co, que consta de un
compendio de cinco juegos en uno: las marcas, mimica y sonidos, la pregunta, a dibujar
y palabras prohibidas. A medida que avanza en el tablero, hay que realizar una prueba,
de uno de estos cinco juegos, segun en la casilla en la que se caiga.

En el caso de nuestro juego Fiesta Cientifica, los alumnos y alumnas tendran que realizar
una prueba del juego que les toque, segun en la casilla que caigan después de lanzar los
dados.

En el caso del juego que aqui se presenta, los alumnos y alumnas tendran que realizar una
prueba de uno de los cuatro juegos de los que consta Fiesta Cientifica, segun en la casilla
que caigan al lanzar los dados.

Este juego esta pensado y creado para ser utilizado en la asignatura de Ciencias de la
Naturaleza. Se jugara una vez a la semana durante una sesion de 50 minutos, en concreto,
en la ultima clase de la semana de dicha asignatura. Con esto, trabajaremos contenidos
propios de esta materia y también conoceremos datos y detalles biogréficos de seis
cientificos y cientificas muy relevantes: Isaac Newton, Jane Goodall, Marie Curie,
Rosalind Franklin, Charles Darwin y Albert Einstein.

5.1. ASPECTOS EDUCATIVOS Y DE APRENDIZAJE.

5.1.1 Contenidos Didacticos.

Los contenidos didacticos del juego Fiesta Cientifica son los propios de la asignatura
Ciencias de la Naturaleza, comprendidos desde 4° a 6° curso de Educacién Primaria.
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Los bloques de contenidos que se trabajaran, siguiendo el Decreto 82/2014, de 28 de
agosto, por el que se regula la ordenacién y establece el curriculo de la Educacion
Primaria en el Principado de Asturias, seran:

- Bloque 1. Iniciacion a la actividad cientifica.
- Bloque 2. El ser humano y la salud.

- Bloque 3. Los seres vivos.

- Bloque 4. La materia y la energia.

- Bloque 5. La tecnologia, objetos y maquinas.

Por lo que las preguntas y pruebas que se realizardn versaran sobre estos bloques de
contenidos.

El juego Fiesta Cientifica esta destinado al alumnado de 6° curso de Educacion Primaria,
pero se parte de los contenidos de 4°, pasando por los de 5° y finalizando con los 6° curso
de Educacion Primaria porque asi el alumnado podrd comprobar qué contenidos ha ido
adquiriendo, podra repasar contenidos ya vistos y también podra conocer contenidos
nuevos propios de 6° curso, pudiendo realizar un aprendizaje significativo, aunque no
todos y todas sepan las respuestas se podran familiarizar con los nuevos contenidos,
comenzando a tener conocimientos previos de la asignatura en su propio nivel educativo,
y también cuando se contemplen en clase podran recordarlos y relacionarlos con el juego,
asi mismo, podrian dar respuestas correctas relacionando la posible respuesta con los
conocimientos previos que ya poseen o realizando hipotesis de una posible respuesta
correcta.

5.1.2 Competencias Clave.

Se trabajan las competencias clave referidas en la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero,
por la que se describen las relaciones entre las competencias, los contenidos y los
criterios de evaluacion de la educacién primaria, la educacién secundaria obligatoria y
el bachillerato.

El alumnado de 6° curso de Educacidon Primaria podra mejorar la adquisicion de las 7
competencias clave con el desarrollo de este juego de la siguiente forma:

- La competencia en comunicacion lingiistica.

Como respuesta al resultado de la comunicacién establecida en los grupos de trabajo
creados para el juego con las puestas en comun de informacion. Ademas, al aportar las
respuestas a las pruebas, y realizar interacciones sociales de comunicacion con los demas
compafieros y compafieras y con el docente.

- La competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.

Las trabajan interactuando en el tablero a la hora de contar las casillas, con la lectura del
resultado del lanzamiento de dados, cuando deben establecer el turno de salida en el juego
y con los conocimientos cientificos que se desarrollan a lo largo del juego.
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- La competencia digital.

El alumnado desarrolla esta competencia con la actividad previa de investigacion que
deberan realizar dias antes de comenzar a jugar, buscando informacion sobre los
cientificos y cientificas que aparecen en el juego, de internet en paginas adecuadas y
veraces.

- Competencia aprender a aprender.

Con esta competencia el alumnado adquiere estrategias de aprendizaje, aprende a
controlar los tiempos a la hora de dar respuestas rapidas, mejora su respuesta en la toma
de decisiones, aprende a reflexionar antes de emitir una respuesta y a consensuar en grupo
las respuestas que van a aportar.

A su vez, también se afianza su autonomia con la realizacién de basquedas en los libros
de la biblioteca de aula o de la biblioteca escolar, cuando necesiten encontrar datos sobre
los cientificos y cientificas que forman parte de Fiesta Cientifica.

- Competencia sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor.

El alumnado adquirira esta competencia realizando analisis para responder a las preguntas
del juego, organizandose en el grupo, gestionando con rapidez la toma de decisiones y
aprendiendo a trabajar en grupo. A su vez, conocer la vida y los logros conseguidos por
los cientificos y las cientificas protagonistas de este juego, les pueden inspirar o motivar
a querer acercarse al mundo de las ciencias en un futuro profesional.

- Conciencia vy expresiones culturales.

El alumnado alcanzara dicha competencia a través del conocimiento de la biografia de
los cientificos y las cientificas que son protagonistas de este juego, ya que los alumnos y
las alumnas pueden aprender descubrir, al conocer los origenes de dichos personajes del
ambito cientifico, distintos paises, asi como rasgos de la historia de estos, diferentes
culturas y formas de pensar, también descubrirdn coémo han ido avanzado las sociedades,
y podran ponerse en el lugar de todos ellos y todas ellas.

- Competencias sociales y civicas.

Para desarrollar esta competencia, el alumnado deberad trabajar en grupo de forma
adecuada, consensuando resultados, debatiendo las respuestas, respetando el turno de
palabra, respetando a sus comparieros y comparieras, aprendiendo de los aciertos y errores
individuales y grupales, mejorando el espiritu critico, y aceptando las diferencias de los
compafieros y comparieras que forman el equipo.

5.1.3 Areas de desarrollo.

El &rea o asignatura que se desarrolla en este juego es la relativa a las Ciencias de la
Naturaleza. Area fundamental para conocer el mundo en el que vivimos, entre otras
cuestiones, los fendbmenos que ocurren en el planeta Tierra, los diferentes seres vivos que
lo habitan, el ser humano, las diferentes energias que existen hasta el momento. También
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con esta asignatura el alumnado se acerca al conocimiento del método cientifico, lo que
les permite interactuar con el mundo mediante una actitud critica.

Los contenidos de esta asignatura se estructuran en cinco bloques de contenidos, que
vienen citados en el Decreto 82/2014, antes mencionado, de la siguiente manera:

Bloque 1. Iniciacién a la actividad cientifica. Esta constituido por contenidos
transversales, donde se incluyen procedimientos, actitudes y valores comunes a toda el
area.

Bloque 2. El ser humano y la salud. Se estudia el cuerpo humano, su funcionamiento y el
desarrollo de habitos saludables.

Bloque 3. Los seres vivos. Aborda el estudio de los animales y las plantas, sus relaciones
y clasificacion, asi como la influencia del ser humano sobre la naturaleza, desarrollando
habitos de respeto y cuidado hacia los seres vivos.

Bloque 4. La materia y la energia. Se estudian los materiales, la materia y sus
propiedades, la luz, el sonido, las fuentes de energia, los fenémenos fisicos y los cambios
quimicos.

Bloque 5. La tecnologia, los objetos y las maquinas. Centra su atencion en las maquinas,
los descubrimientos y los inventos, y su impacto en el desarrollo social, iniciando un
proceso de alfabetizacion en el campo de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion.

5.2. DESCRIPCION DEL JUEGO.

Fiesta cientifica es un juego pensado para que los estudiantes jueguen por equipos,
realizando trabajo cooperativo, donde el alumnado podra aprender por si mismo y ayudar
a los demés compafieros y compafieras en su aprendizaje. Se trabaja el aprendizaje basado
en juegos, empleando asi una metodologia ludica, mas atractiva para el alumnado.

Cada equipo debe avanzar por el tablero superando diversas pruebas relacionadas con los
contenidos de la asignatura Ciencias de la Naturaleza, hasta llegar a la casilla final, donde
el equipo deberd contestar seis preguntas sobre los personajes cientificos y cientificas de
los que consta el juego, una pregunta de cada personaje. Una vez superadas estas seis
preguntas, se habra ganado la partida.

Una de las peculiaridades de este juego es que se utilizan mufiecos Playmobil como
fichas. De este modo estamos introduciendo en el juego un elemento que les acerca a su
entorno (los juguetes) y que, a su vez, podemos caracterizar como personajes cientificos,
con lo que estamos asociando un juguete a la ciencia, de esta forma también se les puede
avivar su imaginacion y su creatividad: quizas puedan proponer otros personajes e incluso
llegarlos a realizar ellos o ellas mismos y mismas intercambiando las piezas de los
Playmobil.
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Este juego esta pensado para los nifios y nifias de sexto de Educacion Primaria por ser
mas adecuado a su nivel cognitivo y madurativo y por poder partir de un bagaje con
conocimientos previos mas amplios.

Fiesta Cientifica esta formado por cuatro juegos que implican realizar y superar diferentes
tipos de pruebas, y la ronda final de preguntas. Estos juegos son:

- El Abecedario.

- Pintura Cientifica.
- jPonte las Gafas!
- ¢Adivinas?

- La Gran Prueba (ronda final de preguntas sobre los seis personajes del juego).
5.2.1 Contenido (materiales).

Consta de:

- Varias fichas con unos items que tendran que rellenar antes de comenzar el juego (con
datos relevantes sobre los cientificos y cientificas).

- 1 tablero

- 1 dado gigante de espuma (o un dado normal si no se puede conseguir).
- Tarjetas (divididas en 5 tacos para los 4 juegos y la prueba final).

- 6 mufiecos Playmobil que haran las veces de fichas

- 6 sobres de color negro.

- 6 fotografias de los personajes Playmobil.

- 1 reloj de arena de un minuto de tiempo.

A) El tablero.

Esta hecho en cartoné en tamafio DIN-A3. El recorrido que deben seguir esta dibujado
con forma serpenteante y comienza con la casilla de salida y termina con la casilla de
llegada (Figura 3). Las demas casillas estaran repartidas de forma alterna
secuencialmente, repitiendo dicha secuencia cada vez que hay una casilla con el dibujo
de los dados. Es decir, tendremos la casilla de salida, a continuacion, la casilla del juego
El Abecedario, seguidamente estara la casilla del juego Pintura Cientifica, después la
casilla del juego jPonte las Gafas!, y, al lado de esta ultima, la casilla del juego
¢Adivinas?, a continuacién, se dispone una casilla con unos dados dibujados, la misma
secuencia se repite ocho veces, pero en la ultima casilla, no estaran representados los
dados, sino la casilla de llegada.

Cada casilla tiene un dibujo representativo, que se detalla a continuacion:

- La casilla de salida tiene dibujada la palabra “comienzo”.
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- Las casillas del juego EI Abecedario tienen dibujadas tres letras.

- Las casillas del juego Pintura Cientifica tienen dibujado un lapiz.

- Las casillas del juego jPonte las Gafas! Tienen dibujadas unas gafas.

- Las casillas del juego ¢Adivinas? tienen dibujado un signo de interrogacion.

- La casilla de llegada tiene dibujada la palabra “llegada” y el titulo de la prueba final,
Ilamada La Gran Prueba.

Figura 3. Tablero de juego de Fiesta Cientifica (Fuente propia).

B) Las fichas Playmobil.

Sirven para identificar a cada uno de los equipos y desplazarse por el tablero. Representan
a seis cientificos y cientificas y se han construido de forma manual, eligiendo mufiecos
Playmobil base y afiadiéndoles los complementos necesarios para caracterizarlos como
cada uno de los personajes que se queria recrear (los modelos de partida se pueden ver en
el Anexo 6). Los sabios y sabias elegidos y elegidas son:

Marie Curie (1867-1934). Fisica y quimica francesa de origen polaco. Descubridora del
polonio y el radio. Gané el Premio Nobel de Fisica en 1903, junto a su marido Pierre
Curie, por sus investigaciones sobre los fenédmenos de la radiacién y, en 1911, el de
Quimica por el descubrimiento del Radio y el Polonio. Fue la primera mujer en ser
profesora de la Universidad de Paris.

Sir Isaac Newton (1642 - 1727). Fisico, matematico, astronomo, tedlogo y alquimista
britanico, conocido por desarrollar la Ley de gravitacion universal, desarrollar el calculo
integral y diferencial (en pugna con Leibniz), leyes de la dindmica y la cinética... Fue
miembro del parlamento britanico en representacion de la Universidad de Cambridge,
director de la Casa de la Moneda y presidente de la Royal Society. En 1705 fue nombrado
caballero por la reina Ana, fue el primer cientifico en recibir este nombramiento.
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Dame Jane Goodall (1934). Antropologa, primatdloga y etdloga. Conocida por sus
investigaciones sobre los chimpancés y por su activismo por esta causa. En 2003 obtuvo
el Premio Principe de Asturias de Investigacion Cientifica y Técnica y nombrada Dama
Comandante de la Orden del Imperio Britanico.

Rosalind Franklin (1920 — 1958). Fisica y Quimica britanica, conocida por ser una de las
descubridoras de la estructura del ADN, y por sus estudios sobre los carbones y el grafito
y la estructura de los virus.

Charles Darwin (1809 — 1882). Tedlogo, gedlogo, etdlogo, entomdblogo, botanico,
carcinélogo y apicultor britanico. Conocido por ser, junto a Alfred Russell Wallace, uno
de los desarrolladores de la teoria de la evolucion.

Albert Einstein (1879 — 1955). Fisico estadounidense de origen aleman. Conocido como
creador de la Teoria de la Relatividad, que explica la gravitacion de manera mucho mas
precisa que la fisica newtoniana y por ser uno de los autores fundamentales de la
Mecanica Cuantica. Obtuvo el Premio Nobel de Fisica en 1921 por sus aportaciones a la
Fisica Teorica y, especialmente, por la explicacion del efecto fotoeléctrico.

Se ha escogido a estas personas en concreto porque pertenecen a épocas diferentes, sin
embargo les une su espiritu cientifico. También porque son muy relevantes, pero quizas
se desconoce informacion sobre ellos y ellas, de esta manera el alumnado puede
profundizar mas en sus estudios y descubrimientos, (recordemos que en el siguiente curso
comenzaran la ESO, y alli les hablaran de ellos y ellas, por lo que ya partirdn de
conocimientos previos desde Educacion Primaria). Se ha de sefialar a su vez que
representan diversas disciplinas cientificas.

Lo ideal habria sido representar también a dos cientificos tan relevantes para nuestra
comunidad auténoma, Principado de Asturias, como son Severo Ochoa y Margarita Salas,
pero requieren algunos detalles de piezas de construccion propia de los que no se ha
podido disponer, aunque en un futuro se incluirian en el juego Fiesta Cientifica.

En la Figura 4 se muestra a modo de ejemplo dos de los cientificos y cientificas del juego.

Figura 4. Mufiecos/as-fichas Playmobil de Isaac Newton y Jane Goodall. (Fuente propia).
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C) Las tarjetas de preguntas y pruebas.

A continuacion realizaremos una breve descripcion del tipo de preguntas o pruebas que
se realizan en cada juego y en la prueba final.

- El abecedario: las cartas contienen una pregunta y su respuesta.
- Pintura cientifica: las cartas contienen el nombre de un concepto que tienen que dibujar.
- jPonte las gafas!: cartas con un dibujo realizado en trazos de color negro y amarillo.

- ¢Adivinas?: cartas con una pregunta de respuesta multiple con tres opciones de las que
solo una es la correcta, o una pregunta de verdadero-falso.

- La Gran Prueba: tarjetas que contienen seis preguntas, una de cada personaje.

D) Resto del material.

- Seis sobres negros para introducir en cada uno de ellos una fotografia de uno de los
personajes Playmobil. Se emplean en la fase previa del juego.

- Un reloj de arena para medir el tiempo que tienen los jugadores para dar las respuestas.

5.2.2 Los cuatro juegos y la prueba final.

A) El abecedario.

Este juego esté inspirado en la prueba final del programa televisivo Pasapalabra, llamada
El Rosco, en esta prueba, cada concursante debe acertar en el tiempo que ha ido
acumulando a lo largo de las pruebas anteriores, 25 definiciones que aparecen en
diferentes diccionarios. Estos contenidos vienen representados con una letra del alfabeto
espanol. Las definiciones vienen con la pista de la letra por la que empieza o la letra que
contiene. En el rosco vienen representadas 25 letras del alfabeto espafiol (no figuran la
“ch”y la“Il” ya que son digrafos, el programa excluyo con el tiempo las letras “k” y “w”,
se encontraban menos definiciones y se repetian las preguntas).

En nuestro juego, serd con una dindmica similar, pero las preguntas solamente iran
relacionadas con la ciencia y, por ende, con los contenidos de la asignatura de Ciencias
de la Naturaleza.

Tendremos una baraja de cartas, con una pregunta en cada carta. La respuesta a cada
pregunta sera una palabra que empiece o que contenga una letra de las que conforman el
abecedario espariol. En nuestro caso, incluimos las 27 letras del abecedario espafiol. Un
ejemplo puede verse en la Figura 5 y un listado completo con las preguntas preparadas
para este juego se recoge en el Anexo 1).

El mazo de cartas se baraja en el momento de comenzar el juego, y se deja boca abajo
sobre la mesa. Las cartas las cogera y leera el docente y las cartas ya usadas se colocan
aparte y boca arriba.
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Empieza por B.

Mezcla de alimento triturado
por los dientes y saliva.

El Abecedario

Figura 5. Carta del juego El abecedario. (Fuente propia).

B) Pintura cientifica.

Este juego esta inspirado en el Pictionary, que consiste en que un jugador adivine una
palabra Gnicamente viendo los dibujos que hacen sus compafieros de equipo. Hay un
tiempo limitado para cada prueba y gana el equipo que adivine mas palabras. En nuestro
juego, habra que dibujar objetos, instrumentos, animales, plantas, personajes cientificos,
inventos, etc., en definitiva, dibujos que tienen que ver con la tematica de la asignatura
Ciencias de la Naturaleza.

Se dispone de un mazo de cartas, previamente barajadas y colocadas boca abajo sobre la
mesa. En cada una de ellas se indica el nombre de aquello que hay que dibujar. Un
ejemplo puede verse en la Figura 6 y el listado completo se recoge en el Anexo 2).

é’@‘
<Y
%)

Neurona.

Pintura cientifica.

Figura 6. Carta del juego Pintura cientifica. (Fuente propia).

Al componente del grupo que le toque, tendra que salir a la pizarra, coger una carta y leer
para si mismo qué tiene que dibujar. Debera realizar el dibujo en la pizarra y sus
compafieros de equipo tendran que adivinar que es. No podra hablar, gesticular, escribir
letras ni nimeros, solo puede realizar trazos o dibujos. Una vez jugada, deberéa colocar la
carta boca arriba sobre la mesa.

C) iPonte las gafas!
Este juego consiste en adivinar dibujos sobre la tematica de la asignatura de Ciencias de
la Naturaleza de una forma diferente.

¢Y como es esa forma diferente? Poniéndose unas gafas especiales y adivinando qué es
lo que se esconde en el dibujo. Para ello habra cartas tamafio DIN-A5, barajadas y
colocadas boca abajo sobre la mesa. En cada carta habra un dibujo realizado en dos
colores, en negro y en amarillo, alternando sus trazos, de modo que unas partes del dibujo
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estaran hechas con trazos de color negro y otras con trazos de color amarillo, tal como se
muestra en el ejemplo de la Figura 7. (Un listado mas palabras para dibujar se recoge en
el Anexo 3).

Durante la prueba las cartas solo se podran mirar con unas gafas creadas para la ocasion,
que tendran unas lentes confeccionadas con papel celofan (traslticido) de color rojo
(Figura 8). ¢Por qué de color rojo? Porque, si se mira algo a través de ese papel, el color
amarillo no se ve, con lo que los jugadores tendran que adivinar el dibujo viendo solo los
trazos pintados de color negro, tal como (no) se ve en Figura 9.

AN

Figura 7. Carta del juego jPonte las gafas! (Fuente propia).

iPonte las gatas!

Figura 8. Gafas del juego jPonte las gafas! (Fuente propia).
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Figura 9. Carta vista a través de las gafas del juego jPonte las gafas! (Fuente propia).

La dindmica es la misma que en el juego anterior, un componente del grupo sale a realizar
la prueba, el docente le dara las gafas especiales, y una vez puestas le ensefiara una carta
para que adivine qué es lo que hay dibujado.

Una vez que el alumno o alumna contesta, se quita las gafas y se ensefia la carta a toda la
clase para que vean si ha acertado o no.

D) ¢Adivinas?

Esta prueba esté inspirada en el juego Trivial Pursuit, juego que se basa en responder
preguntas referidas a 6 categorias: geografia, historia, arte y literatura, entretenimiento,
ciencias y naturaleza, y deporte y pasatiempos. Los jugadores deben ir acertando
preguntas y ganando “quesitos” uno por cada tematica, estos se colocan en la ficha de
juego, de forma circular. Cuando se consigan todos los “quesitos”, el jugador o el equipo
gana la partida.

En nuestro juego las preguntas que se realizaran seran solo referidas a la asignatura de
Ciencias de la Naturaleza. No habra que rellenar una ficha con los “quesitos”,
simplemente el alumnado tendré que responder correctamente a la pregunta que le toque
resolver de un taco de cartas con una cuestion en cada una. Las preguntas seran de tres
opciones de las que solo una sera correcta, o preguntas de verdadero-falso, y estan
clasificadas por cursos, 4° 5°y 6° (Figura 10). Las cartas estaran previamente barajadas
y colocadas boca abajo, y el docente sera el encargado de hacer las preguntas. (Un listado
de preguntas se recoge en el Anexo 4).

En este juego, las preguntas recaen sobre el equipo al completo, que debera debatir la
respuesta y responder dentro del tiempo establecido.
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4. Retina, pupila y cristalino
son partes del

T4 a. Ojo.

®) b. Nariz.

JAdivinas? sy

Figura 10. Carta del juego ¢Adivinas? (Fuente propia).

E) La Gran Prueba.

El equipo que logre alcanzar la casilla de llegada del tablero con ndmero exacto (si se
pasa, retrocede), deberad contestar adecuadamente a seis preguntas sobre los personajes
cientificos con los que estamos jugando y que vienen representados por las fichas-
mufiecos Playmobil. Se representan con tarjetas que contienen una pregunta sobre cada
personaje, tal y como se recoge en la Figura 11. El listado completo de posibles preguntas
se recoge en el Anexo 5).

Si contestan correctamente a las seis preguntas habran ganado la partida, pero si responde
erroneamente a alguna de las preguntas falla la prueba y debera esperar a que le toque el
turno de nuevo para volver a intentarlo. En ningln caso los equipos que hayan llegado a
la casilla de llegada retrocederan en el juego, simplemente esperaran su turno por orden
de llegada para volver a responder a las seis cuestiones.

5 ",AU
- -

1. Nacié en Shrewsbury.

2. Descubrio las relaciones de empatia en los chimpancés.
3. Obtuvo el titulo de caballero en 1705, siendo el primer
cientifico en obtenerlo por sus logros.

4. De joven de gustaba ayudar a los demds y destacd

en todo salvo en misica.

5. Viajo por Europa, concretamente de Polonia a Francia.

6. Fue trabajador en una oficina de patentes.

Figura 11. Carta fase final. La Gran Prueba. (Fuente propia).

5.2.3 Las reglas.

-Para decidir el orden de juego, un miembro de cada equipo lanzara el dado y se jugara
en orden descendiente de la puntuacion sacada. En caso de que dos 0 mas equipos saquen
la misma puntuacién, deberan volver a tirar el dado para desempatar.

- Para la realizacion de las pruebas de cada uno de los juegos el tiempo maximo permitido
es de 1 minuto. En la prueba final (La Gran Prueba) el tiempo méaximo seran 4 minutos.
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-Si un equipo supera una prueba, continta jugando, tirando el dado. Si falla, pierde el
turno, que pasa al equipo siguiente.

- En cada turno los jugadores deben ir alterndndose, cada uno realizard una prueba de
cada casilla, salvo en la prueba ¢Adivinas?, y en la prueba final La Gran Prueba, que
deberéa resolver las preguntas el equipo al completo mediante un debate y contestando
dentro del tiempo establecido.

- Cada vez que comience una prueba, se girara el reloj de arena, los demas participantes
pueden contabilizar también el tiempo y asegurarse de que la respuesta del equipo
participante sea correcta.

- Cuando se realizan las pruebas se puede responder a ellas todas las veces que se quiera
mientras dure el tiempo establecido, salvo en la prueba ¢Adivinas?, que solo seré valida
una respuesta, dado su caracter de multi respuesta y/o de verdadero-falso.

- No puede coincidir mas de una ficha Playmobil en cada casilla. Si al tirar el dado, un
equipo llega a una casilla ya ocupada, debera volver a su casilla de partida, y volver a
hacer la prueba de esa casilla. Si la superan puede volver a tirar el dado.

- El recorrido del tablero es siempre hacia adelante, nunca se puede ir hacia atras.

- En caso de que algin alumno haga trampas realizando las pruebas, su quipo perdera el
turno y tendra una sancion de dos turnos sin jugar.

5.3. DESARROLLO DEL JUEGO.

5.3.1. Fase previa.

Fiesta Cientifica contiene unas directrices para realizar antes de comenzar a jugar, es
necesario hacerlas para que el juego en si mismo tenga sentido y se pueda concluir.

La semana anterior al comienzo del juego, el alumnado de 6° curso de Educacién Primaria
tendra que realizar un trabajo grupal previo de investigacion para conocer a los cientificos
y cientificas que se van a tratar en el juego. Cada grupo sera el encargado de buscar a uno
de los cientificos o cientificas que aparecen en el juego y recabar informacién sobre su
biografia: dénde nacio, qué estudios cursd, qué investigd, cuales son sus trabajos e
investigaciones mas importantes, si han obtenido un Premio Nobel, entre otras cuestiones.
Los cientificos y las cientificas seran sorteados y sorteadas al azar. El/la portavoz del
equipo escogera un sobre de color negro de entre seis posibles, dentro habra un dibujo o
imagen de uno de los personajes en formato Playmobil. (Ver el Anexo 6).

Después realizaran una ficha por cada grupo (Figura 12), con todos los datos que
consideramos relevantes sobre los cientificos y cientificas. EI formato de dicha ficha esta
definido con 9 preguntas y/o datos que deben cumplimentar. Estas las tendra el docente
y se las repartira a los grupos. Una vez entregadas cada grupo se pondra con la
investigacion, en horario de clase de Ciencias de la Naturaleza, durante dos sesiones, para
realizar la basqueda podran acceder a los libros y materiales de la biblioteca de aula, de
la biblioteca de centro y también podran realizar busquedas a través de internet en el aula
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de ordenadores. Para ello contaremos con la colaboracidn de otro docente, por si algunos
nifios y nifias deciden ir al aula de ordenadores y/o a la biblioteca de centro, que los
acompafara a esas estancias y les ayudara con la recogida de informacion si fuese
necesario.

. NOMBRE:

. ¢DONDE NACIO?

. ¢DONDE VIVIO?

. ¢TENIA INQUIETUDES CIENTIFICAS DE NINO/A © DE ADOLESCENTE?,
JCUALES?

. ¢DONDE ESTUDIO?

. ¢ QUE DESCUBRIO Y/O INVESTIGO ?. HAZ UN BREVE RESUMEN (EN TORNO
A 100 PALABRAS)
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7. ¢REALIZO ALGUNA EXPEDICION O ALGUN VIAJE PARA REALIZAR SUS
INVESTIGACIONES ?, JCUALES?

8. ;OBTUVO ALGUN RECONOCIMIENTO POR SU TRABAJO (PREMIO NOBEL,
PREMIO PRINCIPE O PRINCESA DE ASTURIAS...) ?, JCUALES?

9. ¢OBTUVO ALGUN CARGO IMPORTANTE PARA LA EPOCA EN LA QUE VIVIO?,
SCUALES?

Figura 12. Ficha para el alumnado. (Fuente propia).

Una vez recogida toda la informacion deberan rellenar las fichas y entregarselas al
maestro 0 maestra para su posterior correccion. Una vez corregidas las fichas, si hay datos
mal anotados o faltantes, los grupos correspondientes tendran que corregir y/o afiadir en
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sus fichas. Una vez que esté todo correcto y escrito adecuadamente, los grupos expondran
los datos obtenidos al grupo-clase. EI maestro o maestra tendra una ficha ya cubierta de
cada personaje, para agilizar su labor de correccion (véase un ejemplo en Anexo 7).

El maestro o maestra, se encargara de realizar fotocopias de todas las fichas para que
todos y todas los integrantes de los grupos las tengan y, asi hacer un pequefio dossier de
esta informacion.

El objetivo de esta actividad previa es que el alumnado conozca los datos mas relevantes
de los cientificos y cientificas con los que van a jugar en Fiesta Cientifica, y de paso
puedan también contestar de forma satisfactoria a las preguntas de la Gran Prueba.

5.3.2. Fase de Juego.

Lo ideal es jugar con equipos de cuatro cinco personas, adaptables al nimero total de
alumnos y alumnas que tengamos en el aula, teniendo en cuenta que el nimero mas
adecuado de grupos es de 6, para poder jugar con todos los cientificos y cientificas
representados y representadas en las figuras Playmobil, que se usan como fichas y que
son identificativos de cada grupo. Los personajes habran sido sorteados la semana
anterior, durante la fase de investigacion.

Se puede jugar en el aula de clase, tan solo hace falta una mesa central para colocar el
tablero, donde todos los alumnos y alumnas lo puedan ver, y la pizarra de la clase. Se
puede jugar también en otros espacios en el colegio, hasta en el patio o en el gimnasio, lo
Unico que se necesita como material es el propio que contiene el juego y, en caso de ir a
un lugar donde no haya pizarra para realizar la prueba Pintura Cientifica, el alumnado
puede llevar consigo la libreta de clase y un lapiz, o también se puede usar papel reciclado,
trozos de cartulina sobrantes de alguna actividad, cartones, etc., favoreciéndose asi
ademas la reutilizacion de material.

Teniendo en cuenta la diversidad del alumnado que podemos tener en el aula, a
continuacion dejaremos algunas posibles directrices para tener en cuenta, en caso de
considerar su adaptacion. Si en el aula tenemos alumnado con Necesidades Educativas
Especiales: por ejemplo, si tuviésemos algun alumno o alumna con discapacidad visual,
se podrian realizar las tarjetas del juego jPonte las Gafas!, con el dibujo en relieve,
también se podrian crear dados con los puntos en relieve; si tuviésemos algun alumno o
alumna con discapacidad fisica, se puede jugar en un espacio libre de barreras
arquitectonicas; si tuviésemos algun alumno o alumna con hipoacusia les podemos situar
cerca del lugar donde se realicen las pruebas para facilitar la audicion, etc.

Para empezar a jugar, tras haber decidido el orden de juego (ver apartado de reglas 5.2.3),
se situaran todos los mufiecos Playmobil en la casilla de salida. Por consenso se escogera
un/a portavoz que seré el/la encargado/a de lanzar el dado y responder a las preguntas que
requieran una Unica respuesta, siendo la persona cuya respuesta se tomara en
consideracion a la hora de validar o no la misma. Cada vez que se juegue en una nueva
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sesion se cambiara el/la portavoz del grupo, asi podran ser portavoces todos y todas los y
las componentes del grupo.

El equipo que sale en primer lugar vuelve a lanzar el dado y mueve la ficha por las casillas
del tablero tantas veces como el nimero obtenido en la tirada del dado, después tendra
que resolver correctamente la prueba del juego en el que haya caido para conservar el
turno y seguir avanzando, si no, el turno pasa el siguiente equipo. Si cae en una casilla de
las que tienen los dados dibujados, volvera a lanzar el dado.

Cuando se alcanza la casilla de llegada, automaticamente deberan realizar La Gran
Prueba. Si el grupo la supera, habra ganado el juego.

5.4. INSTRUMENTOS DE EVALUACION.

A continuacién, detallaremos los instrumentos de evaluacion que se proponen: una
encuesta y una escala de valoracion.

- Encuesta: en primer lugar, dias antes a comenzar el juego Fiesta Cientifica, los alumnos
y alumnas realizaran una encuesta previa (ver Anexo 8), con la que se pretende conocer
la opinion del alumnado acerca de las ciencias Yy, entre otras cuestiones, de los juegos
tradicionales de mesa, del aporte que les puede suponer realizar este juego, Si creen que
se pueden divertir y aprender al mismo tiempo, etc.

- Escala de valoracion: para evaluar el juego Fiesta Cientifica se ha preparado una escala
de valoracion (Tabla 1) que serd cumplimentada por los alumnos y las alumnas, para ver
el grado de satisfaccion que obtiene el juego, si les resulta interesante, motivador, si se
sienten mas vinculados y/o atraidos por las ciencias, si por el contrario no les ha gustado,
factores a mejorar, etc.

Esta escala de valoracion se realizara a comienzos del ultimo trimestre, porque ya han
jugado durante los trimestres anteriores y suponemos que podran tener una vision amplia
sobre el mismo.

También proponemos evaluar si el juego da resultado para la mejora del aprendizaje del
alumnado, observando si después de ir jugando en el tiempo, hay algun tipo de mejora en
la resolucion de los ejercicios o incluso de los examenes. Se podrian comparar las
observaciones con otros grupos de sexto curso que no estén utilizando el juego. A su vez
se puede evaluar si el juego es util para los objetivos que se quieren conseguir con él y si
estos se cumplen, asi como también hacer una reflexion y autovaloracion del propio
docente dentro del papel que adopta dentro del propio juego.
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ESCALA DE VALORACION.
JUEGO FIESTA CIENTIFICA.

VALORACION

1

2

3

4

5

1. ¢ Te ha gustado jugar con el juego Fiesta Cientifica?

2. ¢ Te ha parecido interesante este juego?

3. ¢ Te has divertido jugando?

4. ¢Has aprendido més sobre Ciencias Naturales?

5. ¢Te ha servido para sentirte mas motivado o motivada a
estudiar ciencias gracias al juego Fiesta Cientifica?

6. ¢ Te ha gustado jugar en equipo?

7. ¢Preferirias jugar de forma individual?

8. ¢ Te hubiese gustado hacer un campeonato con otras clases
de sexto?

9. ¢Os ha ayudado el maestro o la maestra a responder alguna
pregunta?

10. Escribe lo que crees que se puede mejorar con respecto al juego, las reglasy la
forma de jugar. Comenta los aspectos positivos y negativos del juego.

Tablal. Escala de valoracion.
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6. CONSIDERACIONES FINALES Y CONCLUSIONES.

Para este Trabajo Fin de Grado se crea el juego de mesa Fiesta Cientifica, con la intencion
de intentar mejorar la motivacion y el aprendizaje del alumnado en torno a la asignatura
de Ciencias de la Naturaleza.

Es un juego inspirado en otros de ambito comercial y esta adaptado a la materia
anteriormente mencionada, consta de cuatro juegos con diferentes pruebas y una final
para conseguir ganar la partida. Tiene la peculiaridad de que sus fichas son mufiecos
Playmobil que representan a cientificos y cientificas de renombre, de modo que este juego
permite repasar y conocer nuevos conceptos de la asignatura de Ciencias de la Naturaleza.

Como se ha podido constatar a lo largo de este TFG, la concepcion que el alumnado tiene
de las ciencias al final de la etapa educativa es que estas son aburridas. Segun José
Antonio Fernandez Bravo (docente, orador en charlas de Aprendemos juntos del BBVA)
“un alumno motivado es un menor que aprende”, porque, parafraseando a Rita Pierson
(docente, oradora en charlas TED) solo aprendemos lo que nos gusta.

Se ha investigado sobre los conocimientos en ciencias de los alumnos y alumnas y a su
vez sobre como es la ensefianza de las mismas en la Educacion Primaria, asi como
también sobre los juegos y juguetes cientificos. Este trabajo se ha basado en las
metodologias ludicas, en la gamificacion, el aprendizaje basado en juegos y en el
aprendizaje cooperativo y se han planteado una serie de objetivos que seria ideal
conseguir con el juego.

Con todo ello, surge Fiesta Cientifica, inspirado en un juego comercial y adaptado a la
asignatura de Ciencias de la Naturaleza, que esperamos sea atractivo, novedoso,
motivador, y, entre otras cuestiones, una fuente de aprendizaje para el alumnado.

Con el disefio y realizacion de este juego se ha mostrado que se puede preparar material
diferente a las habituales fichas y lecciones del libro de texto para acercar la ciencia a los
estudiantes mas jovenes. Fiesta Cientifica permite trabajar los contenidos de las ciencias
naturales en Educacion Primaria de una forma activa y participativa, a la vez que se ponen
en juego y desarrollan también otras competencias, ademas de la cientifica,
fundamentales para la educacién de los escolares.

Me gustaria sefialar que, para mi, la realizacion de este trabajo ha supuesto una fuente de
aprendizaje gracias a las investigaciones realizadas sobre el estado de la cuestion en torno
a la ensefianza de las ciencias y como se muestran los alumnos y alumnas ante ellas, sobre
las diferentes metodologias pedagogicas y sobre los juguetes y juegos cientificos.

También ha sido una fuente de motivacion y creacién, donde se han juntado las ganas de
aprender, el propio aprendizaje en si mismo y poder aplicar alguna de mis aficiones, como
son la plastica, el dibujo y la “customizacion” de objetos.

Me hubiese gustado mucho haber llevado a la practica este proyecto, y poder ver su
desarrollo, no ha podido ser asi, por eso, espero gque todo ello aporte resultados positivos
y que el juego Fiesta Cientifica sea de utilidad para la ensefianza.
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Anexo 1. Listado de preguntas del juego EI Abecedario.

Todas son “Empieza por”, salvo la “z” y la “fd”

A. Parte larga de una neurona que sale de ella (Axon).

B. Mezcla de alimento triturado por los dientes y saliva (Bolo alimenticio).
C. Parte del ojo con forma de lente que esta situada tras el iris (cristalino).
D. Parte del cuerpo con la que masticamos (diente).

E. Parte del cuerpo rigida que da estructura al organismo (esqueleto).

F. Gravedad y electromagnetismo son (fuerzas).

G. Fuerza que atrae a los objetos y depende de la masa y la distancia (gravedad).
H. Gas noble que se creia solo existia en el sol (helio).

I. Simbolo quimico del Yodo (I).

J. Unidad de trabajo en el Sistema Internacional (julio).

K. Unidad de temperatura en el Sistema Internacional (kelvin).

L. Lugar donde se hacen experimentos (laboratorio).

M. Rodea a los huesos y sirve para moverlos (musculo o musculatura).

N. Parte donde esta el ADN en las células eucariotas (ntcleo).

N. Contiene la N. Parte del cuerpo animal, dura, de naturaleza cérnea, que nace y crece
en las extremidades de los dedos (ufia).

O. Relativo a los ojos y a la luz (ptico).

P. Los huesos pueden ser largos, cortos o (planos).

Q. Masa homogénea en la que se trasforman los alimentos en el estomago (quimo).
R. Hueso del antebrazo (radio).

S. Unidad de tiempo en el Sistema Internacional (segundo).

T. Se mide en segundos, minutos, horas, dias... (tiempo).

U. Elemento radiactivo que obtiene su nombre de un planeta y un dios griego (Uranio).
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V. Unidad de potencial eléctrico (voltio).

W. Nombre un elemento quimico también llamado Tungsteno (wolframio).

X. Gas noble (xenon).

Y. Elemento cuyo simbolo es “I” (yodo).

Z. Contiene la Z. Parte de la radiacion electromagnética percibida por el ojo humano (luz).

Anexo 2. Listado de palabras del juego Pintura cientifica.

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Sol.

Mosca.

Nucleo.

Arbol.

Craneo.
Neurona.

Ojo.

Palanca.
Termometro.
Célula Eucariota.
Célula procariota.
Célula vegetal.

Lupa.

Aparato digestivo.

Globo.

Probeta.

Bureta.
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18. Matraz.

19. Mechero bunsen.
20. Flor.

21. Huevo.

22. Corazon.

23. Hueso.

24. Caracol.

25. Central nuclear.

26. Molino de viento (actual).

Anexo 3. Listado de palabras para dibujar del juego jPonte las gafas!
1. Sol.
2. Mosca.
3. Ndcleo.
4. Arbol.
5. Craneo.
6. Neurona.
7. Ojo.
8. Palanca.
9. Termdmetro.
10. Célula Eucariota.
11. Célula procariota.
12. Célula vegetal.

13. Lupa.



14. Aparato digestivo.
15. Globo.

16. Probeta.

17. Bureta.

18. Matraz.

19. Mechero bunsen.
20. Flor.

21. Huevo.

22. Corazon.

23. Hueso.

24. Caracol.

25. Central nuclear.
26. Molino de viento (actual).

Anexo 4. Listado de preguntas del juego ¢Adivinas?

Preguntas de 4° de Educacion Primaria.

1. Latraquea es un tubo que comunica la nariz y la boca con los pulmones.
a. Verdadero.
b. Falso.

2. El aparato excretor esta formado por
a. Rifones, vejigay uretra.
b. Pifiones, viejita y uretra.
c. Rofiones, vejiga y uretra.

3. Enla funcioén de relacion intervienen:
a. Organos de los sentidos.
b. Sistema Nervioso.
c. Organos de los sentidos, Sistema Nervioso y Aparato Locomotor.



4. Retina, pupilay cristalino son partes del
a. Ojo.
b. Nariz.
c. Oido.

5. Timpano y caracol son partes del
a. Qjo.
b. Nariz.
c. Oido.

6. La pituitaria amarilla es parte de
a. Qjo.
b. Nariz.
c. Oido.

7. Se calcula dividiendo espacio entre tiempo:
a. Velocidad.
b. Fuerza.
c. Caida.

8. Las formas mas comunes de energia son la eléctrica, calorifica y quimica.
a. Verdadero.
b. Falso.

9. En relacion con el cuidado del Medio Ambiente, ¢qué indica la regla de las tres
erres?
a. Recabar, recluir y reducir.
b. Reducir, reutilizar y reciclar.
c. Reducir, reciclar y recluir.

10. El calor es una forma de energia que se transmite entre cuerpos.

a. Verdadero.
b. Falso.

Preguntas de 5° de Educacion Primaria.

1. El Sistema Nervioso se divide en dos partes:
a. Sistema Nervioso Central y Sistema Nervioso Preférico.
b. Sistema Nervioso Central y Tejido Nervioso.
c. Sistema Nervioso Central y Sistema Nervioso Periférico.
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Los huesos pueden ser:
a. Largos, planosy cortos.
b. Largos, anchos y duros.
c. Cortos, anchos y duros.

Un ejemplo de hueso plano es:
a. Temporal.
b. Vértebra.
c. Fémur.

Un ejemplo de hueso largo es:
a. Temporal.
b. Veértebra.
c. Fémur.

Un ejemplo de hueso corto es:
a. Temporal.
b. Vértebra.
c. Fémur.

El aparato locomotor esta formado por musculos y huesos.
a. Verdadero.
b. Falso.

Son partes de la flor:
a. Pétalos, sesamo, estambre, pistilo y ovario.
b. Peétalo, sépalo, estambre, pistilo y ovario.
c. Pétalo, sésamo, estabien, pestillo y huevario.

La reproduccion de las plantas puede ser:
a. Sexual o ventricula.
b. Asexual o articula.
c. Sexual o asexual.

A la desaparicién de los bosques la llamamos:
a. Inforestacion.
b. Deforestacion.
c. Extincion.
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10. Cuando cae una maceta de un balcén, ¢qué fuerza actta?
a. Gravedad.
b. Graviton.
c. Caicion.

Preguntas de 6° de Educacion Primaria.

1. ¢Qué es la funcion de nutricion?
a. Esaquella de la que obtenemos energia a partir de los alimentos.
b. Esaquella de la que obtenemos energia a partir de los gases.
c. Esaquella de la obtenemos energia a través de la circulacion.

2. Son parte del aparato respiratorio
a. Pulmones, rifiones y traquea.
b. Traquea, pulmonesy bronquios.
c. Pulmones, intestino y vasos sanguineos.

3. El bolo alimenticio es el alimento triturado por los dientes y mezclado con saliva.
a. Verdadero.
b. Falso.

4. EI Quilo
a. Esunaunidad de fuerza.
b. Es el quimo mezclado con bilis y jugo pancreatico.
c. Eselaire en movimiento.

5. Gracias a la respiracion, obtenemos “combustible” para células llamado:
a. Neutrino.
b. Plutonio.
c. Oxigeno.

6. El petrdleo, el gas natural y la energia mareomotriz son energias no renovables.
a. Verdadero.
b. Falso.

7. Todo lo que rodea a un ser vivo e influye en él constituye su
a. Medio hermano.
b. Medio odontoldgico.
c. Medio natural.
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8. Las tortugas marinas perteneces al
a. [Ecosistema terrestre.
b. Ecosistema marciano.
c. Ecosistema marino.

9. Son partes de la célula
a. Membrana, citoplasma, nucleo y organillos.
b. Membrana, citoplasma, nucleo y organulos.
c. Membrana, citopasma, nicleo y organulos.

10. Los 6rganos de los sentidos captan la informacion del exterior y la envian al
a. Sistema Nervioso Central.
b. Sistema Nervioso Periférico.
c. Sistema Nervioso Parasimpatico.

11. ;Qué es la funcion de nutricion?
a. Esaquella de la que obtenemos energia a partir de los alimentos.
b. Es aquella de la que obtenemos energia a partir de los gases.
c. Esaquella de la obtenemos energia a través de la circulacion.

12. Son parte del aparato respiratorio
a. Pulmones, rifiones y traquea.
b. Traquea, pulmonesy bronquios.
c. Pulmones, intestino y vasos sanguineos.

13. El bolo alimenticio es el alimento triturado por los dientes y mezclado con saliva.
a. Verdadero.
b. Falso.

14. La energia que poseen los cuerpos en movimiento, los objetos elasticos y los
cuerpos que estan en una posicion elevada se llama:

a. Energia mecanica.

b. Energia nuclear.

c. Energia estética.

15. Gracias a la respiracion, obtenemos “combustible” para células llamado:
a. Neutrino.
b. Plutonio.
c. Oxigeno.

16. El petrdleo, el gas natural y la energia mareomotriz son energias no renovables.
a. Verdadero.
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b. Falso.

17. Todo lo que rodea a un ser vivo e influye en él constituye su
a. Medio hermano.
b. Medio odontoldgico.
c. Medio natural.

18. Las tortugas marinas pertenecen al
a. Ecosistema terrestre.
b. Ecosistema marciano.
c. Ecosistema marino.

19. La mayoria de los seres vivos que habitan en el planeta son:
a. Unicelulares y microscépicos.
b. Unicelulares y macroscépicos.
c. Multicelulares y microscépicos.

20. Los érganos de los sentidos captan la informacion del exterior y la envian al
a. Sistema Nervioso Central.
b. Sistema Nervioso Periférico.
c. Sistema Nervioso Parasimpatico.

Anexo 5. Listado de preguntas de La Gran Prueba.

1. Naci6 en Shrewsbury (Darwin).
2. Descubrio las relaciones de empatia en los chimpancés (Goodall).

3. Obtuvo el titulo de caballero en 1705, siendo el primer cientifico en obtenerlo por sus
logros (Newton).

4. De joven de gustaba ayudar a los demas y destaco en todo salvo en masica (Franklin).
5. Viaj6 por Europa, concretamente de Polonia a Francia (Curie).

6. Fue trabajador en una oficina de patentes (Einstein).

1. Nacio en Londres y aln esta viva (Goodall).

2. Descubri6 la ley de gravitacion universal (Newton).

3. Obtuvo poco reconocimiento en vida (Franklin).
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4. De joven dio clases particulares para ayudar a pagar la carrera de medicina de su
hermana (Curie).

5. Viaj6 por Europa y América huyendo de la persecucion a los judios (Einstein).

6. Fue Teoblogo, gedlogo, etdlogo, entomdlogo, botanico, carcindlogo y apicultor
(Darwin).

1. Nacié en Woolsthorpe (Newton).
. Descubrid la estructura del ADN (Franklin).
. Obtuvo dos premios Nobel (Curie).

2

3

4. De joven de gustaba tocar el violin (Einstein).

5. Viajé por todo el mundo a bordo del Beagle (Darwin).
6

. Es primatologa (Goodall).

. Nacié en Londres, donde también murié. (Franklin).

. Descubri6 el Radio y el Polonio (Curie).

. Obtuvo el Premio Nobel de Fisica en 1921 (Einstein).

1
2
3
4. De joven de gustaba coleccionar especimenes (Darwin).
5. Viajo por Africa estudiando a los chimpancés (Goodall).
6

. Fue presidente de la Royal Society (Newton).
1. Nacio en Polonia (Curie).
2. Desarrolld la teoria de la relatividad (Einstein).

3. Obtuvo un gran reconocimiento por su trabajo y se nombré una ciudad de Australia en
su honor (Darwin).

4. De joven de gustaba su peluche con forma de chimpancé llamado Jubilee (Goodall).
5. Sus padres fueron analfabetos (Newton).

6. Fue cristaldgrafa (Franklin).
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1. Nacio en Ulm, Alemania (Einstein).

2. Desarroll6 la teoria de la evolucién (Darwin).

3. Obtuvo el Premio Principe de Asturias en 2003 (Goodall).
4. De joven leia en latin sin problemas (Newton).

5. Murié muy joven, a los 37 afios (Franklin).

6. Fue la primera mujer profesora de la universidad de la Sorbona de Paris (Curie).

Anexo 6. Fotos de cientificos y cientificas de mufiecos Playmobil.

@Biogeocarlos

Figura 1. Playmobil Jane Goodall.
(Fuente: http://biogeocarlos.blogspot.com/2016/09/playmocientificos.html)

Figura 2. Playmobil Isaac Newton.

(Fuente: http://biogeocarlos.blogspot.com/2016/09/playmocientificos.html)
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Figura 3. Playmobil Marie Curie.

(Fuente: https://twitter.com/hashtag/clicktomizar)

@Biogeocarlos

Figura 4. Playmobil Rosalind Franklin.
(Fuente: http://biogeocarlos.blogspot.com/2017/02/playmocientificas.html)
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Figura 5. Playmobil Charles Darwin.

(Fuente: http://www.playmoscars.com/charles-darwin-de-badluck-nominado-al-mejor-custom-100-
playmobil/)

Figura 5. Playmobil Albert Einstein.
(Fuente: https://www.flickr.com/photos/95440348@N07/8713777213)
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Anexo 7. Fichas para el docente.

NoMBRE:
CHARLES ROBERT DARWIN.
2. (DONDE NACIO?
EN SHEREWSBURY, (12 DE FEBRERO DE 1809) - DowN Houst (19 DE ABRIL DE
1882).
3. (DONDEVIVIO?
GRAN BRETANA.
4. (TENIA INQUIETUDES CIENTIFICAS DE NINO/A © DE ADOLESCENTE?, JCUALES?
St.
A LOS OCHO ANOS, DARWIN YA MOSTRABA PREDILECCION POR LA HISTORIA NATURAL
Y EL COLECCIONISMO DE EJEMPLARES.
5. ¢(DONDE ESTUDIO?
EN LA UNIVERSIDAD DE EDIMBURGO, DONDE COMENZO LOS ESTUDIOS DE MEDICINA,
QUE NO TERMINO. DESPUES, EN LA UNIVERSIDAD DE CAMBRIDGE, DONDE ESTUDIO
TEOLOGIA.
6. (QUE DESCUBRIO Y/O INVESTIGO?. HAZ UN BREVE RESUMEN (EN TORNO A 100
PALABRAS). .
AUNQUE LA EVOLUCION DE LAS ESPECIES YA HABIA SIDO PROPUESTA POR OTROS
AUTORES ANTERIORES COMO GEORGE LECLERC (QUIEN SUPONIA QUE ESPECIES
SIMILARES, COMO ASNOS Y CABALLOS, DEBIA PROCEDER DE UN ANTEPASADO COMUN),
PODEMOS CONSIDERAR A DARWIN COMO EL AUTENTICO PADRE DE LA TEORIA, QUIEN
PRIMERO LA SISTEMATIZA Y POPULARIZA, JUNTO A WALLACE QUE ES EL GRAN
OLVIDADO
DE ESTA HISTORIA.
LAS PREMISAS MAS IMPORTANTES SOBRE LAS QUE DESCANSA ESTA TEORIA SON:
- CADA ESPECIE TIENE UNA CAPACIDAD REPRODUCTIVA TAL QUE, SI TODAS LAS CRIAS
ALCANZASEN LA EDAD ADULTA, LA POBLACION CRECERIA.
- AUNQUE HAY FLUCTUACIONES EN LAS POBLACIONES, NORMALMENTE SIGUEN SIENDO
DEL MISMO TAMANO. *
- COMO LAS ESPECIES SON ESTABLES EN CUANTO A NUMERO, LOS RECURSOS SON
LIMITADOS.
- DADOS ESTOS RECURSOS LIMITADOS, SE PRODUCE UNA LUCHA POR LA
SUPERVIVENCIA.
- AUNQUE EL GENOTIPO ES PRACTICAMENTE IDENTICO,
EL FENOTIPO VARIA DE UNOS INDIVIDUOS A OTROS
DENTRO DE LA MISMA ESPECIE.
- ESTAS VARIACIONES SON HEREDITARIAS.
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OS INDIVIDUOS MEJOR ADAPTADOS AL MEDIO QUE LOS RODEA, YA SEA POR SUPERVIVENCIA
O POR ATRACTIVO SEXUAL, TRANSMITES SUS GENES A LA SIGUIENTE GENERACION, DADO QUE
PUEDEN LLEGAR A REPRODUCIRSE. ESTO ES EL FENOMENO CONOCIDO COMO SELECCION
Narural.

- ESTOS CAMBIOS SE PRODUCEN DE MANERA MUY LENTA Y PAULATINA Y PUEDE DAR LUGAR A
NUEVAS ESPECIES.

7. (REALIZO ALGUNA EXPEDICION © ALGUN VIAJE PARA REALIZAR SUS
INVESTIGACIONES ?, }CUALES?

SI. REALIZO UN VIAJE ALREDEDOR DEL MUNDO EN UN BARCO LLAMADO BEAGLE, DONDE
COMENZO A DESARROLLAR SU TEORIA DE EVOLUCION DE LAS ESPECIES.

8. (OBTUVO ALGUN RECONOCIMIENTO POR SU TRABAJO (PREMIO NOBEL, PREMIO
PRINCIPE © PRINCESA DE ASTURIAS...) ?, JCUALES?
NO. EN LA EPOCA EN LA QUE VIVIO NO EXISTIAN LOS PREMIOS NOBEL Y
TAMPOCO LOS PREMIOS PRINCIPE © PRINCESA DE ASTURIAS.

9. (OBTUVO ALGUN CARGO IMPORTANTE PARA LA EPOCA EN LA QUE VIVIO?, JCUALES?
FUE MIEMBRO DE:
ACADEMIA ALEMANA DE LAS CIENCIAS NATURALES LEOPOLDINA. REAL
ACADEMIA DE LAS CIENCIAS DE SUECIA. SOCIEDAD FILOSOFICA
ESTADOUNIDENSE. ACADEMIA DE LAS CIENCIAS DE HUNGRIA.
ACADEMIA ESTADOUNIDENSE DE LAS ARTES Y LAS CIENCIAS. REAL
ACADEMIA DE ARTES Y CIENCIAS DE LOS PAISES BAJOS. ACADEMIA
NACIONAL DE LOS LINCES. SOCIEDAD ZOOLAOGICA DE LONDRES.
ACADEMIA DE CIENCIAS DE FRANCIA. ACADEMIA DE CIENCIAS DE
RUSIA. ACADEMIA PRUSIANA DE LAS CIENCIAS. REAL SOCIEDAD
GEOGRAFICA. ACADEMIA DE CIENCIAS DE BAVIERA. ROYAL SOCIETY.

ESTA ENTERRADO EN LA ABADIA DE WESTMINSTER.
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Anexo 8. Encuesta inicial.

1. ¢ Te gusta estudiar Ciencias Naturales? (Si/No, ¢por qué?).
2. ¢Cbémo te parecen las ciencias?, ;por qué?
3. ¢Qué te gusta mas, Fisica y Quimica o Ciencias Naturales?, ;por qué?

4. ;Haceis experimentos en el laboratorio o en clase de Ciencias Naturales? (Si/No, ¢por
qué?).

5. Segun tu respuesta en la pregunta anterior. ¢ Te gusta o te gustaria realizar experimentos
en clase? (Si/No, ¢por qué?).

6. ¢ Utilizais en el aula juegos y/o juguetes sobre ciencias? (Si/No, ¢por qué?).

7. Segun tu respuesta en la pregunta anterior. ¢ Te gustaria que se utilizasen juegos y/o
juguetes sobre ciencias en clase? (Si/No, ¢por qué?).

8. ¢ Te gustan los juegos de mesa? (Si/No, ¢por qué?).

9. Si hubiese en el aula un juego de mesa sobre ciencias, ¢te gustaria que se jugase en
clase con é1? (Si/No, ¢por que?).

10. ¢ Crees que se puede jugar y aprender a al mismo tiempo? (Si/No, ¢por qué?).

11. Si jugaseis en el aula a un juego de mesa sobre ciencias, ¢crees que te motivaria a
estudiar con més ganas esta materia? (Si/No, ¢por que?).

12. En caso de utilizarse juegos y juguetes sobre ciencias, ¢tendrias mas interés por la
asignatura? (Si/No, ¢por qué?).
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