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Resumen:

En el presente trabajo se pretende mostrar el proceso llevado a cabo para la creacion de
una propuesta de juego educativo basada en un viaje al espacio con la finalidad de
integrar las ciencias experimentales en el proceso educativo de alumnos de Educacién
Infantil de 5 afios. Se expondran los pasos previos realizados para la creacion de dicho
juego, asi como el proceso de desarrollo, su implementacion en el aula con las
consiguientes propuestas de mejora y una evaluacion final.

Mediante esta propuesta se procura dar a conocer la riqueza que supone introducir a los
nifos y nifias de temprana edad en este campo de las ciencias experimentales mediante
el juego, el cual tiene un papel fundamental en su desarrollo al ser un elemento
motivador haciendo que el aprendizaje sea mas divertido, facil y eficaz. De esta forma,
los conocimientos se asientan mejor y se motiva el deseo de desarrollar el conocimiento

en el campo de la ciencia.

Abstract:

The present project aims to show the process carried out for the cretion of an
educational game proposal based on a trip into space with the purpose of integrating
experimental sciences into the educational process of 5-year-old students in Pre-school

Education. The previous steps carried out for the creation of this game will be
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presented, as well as the development process, its implementation in the classroom with
the consequent proposals for improvement and a final evaluation.

This proposal seeks to raise awareness of the richness of introducing early childhood
children to this field of experimental science through play, which has a fundamental role
in their development as it is a motivating element making learning more fun, easier and
more effetive. In this way, knowledge is better established and the desire to develop
knowledge in the field of science is stimulated.

Descriptores:
Didactica de las Ciencias Experimentales, Educacion Infantil, Aprendizaje Ludico,

Aprendizaje Basado en Juegos, Juegos Educativos
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INTRODUCCION Y JUSTIFICACION
En el articulo 7 de la Declaracion de los Derechos del nifio (1959) se sefiala que “El
nifio debe disfrutar plenamente de juegos y recreaciones, los cuales deberan estar
orientados hacia los fines perseguidos por la educacion; la sociedad y las autoridades
publicas se esforzaran por promover el goce de este derecho”; después actualizada y
ratificada en 1989 en la cual se establece en su articulo 31.1 que “Los Estados Partes
reconocen el derecho del nifio al descanso y el esparcimiento, al juego y a las
actividades recreativas propias de su edad y a participar libremente en la vida cultural y
en las artes”. Este es el primer paso y fundamentacion para la realizacion del proyecto,
la necesidad del juego en el desarrollo y formacién del nifio.
Como sefiala la entrada “La importancia del juego en la educacion infantil” en el blog
Innovacion en Formacion Profesional (www.ifp.es) el juego tiene un papel fundamental
en el desarrollo integral de los nifios. La pedagogia moderna recurre a él con fines
educativos, ya que es un elemento de motivacién que hace mas ameno y facilita el
aprendizaje. Es el principio del “ensenar deleitando”, maxima que se acuiid tras
descubrir que los nifios aprenden mejor y mas rapidamente si lo hacen de una forma
divertida y sin estrés.
En palabras de Marin, I (2018) “estoy convencida de que el juego como metodologia y
estrategia, esencia de lo ladico, puede transformar de forma radical y disruptiva el
proceso de la ensenanza y del aprendizaje”.
Estas referencias justifican la gran utilidad y necesidad del juego en la vida de los nifios
para su desarrollo como persona.
Otro aspecto a tener en cuenta es que “a través del juego los nifios van desarrollando de
manera completa y armonica todas las capacidades y habilidades individuales y
sociales” (Soler et al., 2008) por lo que influye en muchos aspectos de su desarrollo.
Ademas, centrandonos en la ensefianza de las ciencias Diversos autores (citados por
Gomez-Montilla, C y Ruiz-Gallardo, J.R. 2016) proporcionan argumentos sobre la
importancia de esta ensefianza a nifios pequefios: Davies (2011), Harlen (1998) o
Eshach y Fried (2005). Resumiendo los de éstos ultimos, tenemos que: a) a los nifios les
divierte observar y pensar sobre la naturaleza; b) desarrollan actitudes positivas hacia la
ciencia; c) la exposicion temprana a hechos cientificos hace que se entiendan mucho

mejor los conceptos que estudiaran posteriormente; d) un uso adecuado de un lenguaje
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cientifico con estos nifios influencia el desarrollo posterior de conceptos cientificos; e)
los nifios son capaces de entender y razonar conceptos cientificos; f) la ciencia es una
eficiente manera de desarrollar el pensamiento cientifico. (...) y que con la ciencia se
aprende una forma particular de mirar, de pensar y de hablar (Sanmarti 2007), o de
emocionarse (Arca, Guidoni & Mazzoli 1990).

Por lo que el juego es la mejor opcion. El jugar en el aula supone unir la diversién de los
alumnos y la adquisicién de nuevos conocimientos en uno haciendo que esas vivencias
durante el proceso, sean aplicadas a su vida diaria fuera de la escuela.

Por todo ello, el objetivo de este Trabajo es desarrollar un juego educativo basado en las
ciencias experimentales con la finalidad de ensefiar esta materia de forma ludica,
divertida y original. Se pretende introducir a alumnado en el mundo del universo
considerandolo como un tema muy atrayente que les puede motivar para acercarse al
area de las ciencias. Este prototipo, a su vez, introduce temas y conceptos de areas de
matematicas, de lectoescritura, cientificos...consiguiendo asi un aprendizaje

significativo.

PROCEDIMIENTO PARA EL DESARROLLO DEL PROTOTIPO DE
JUEGO
Hay que sefialar que, para crear un prototipo de juego, es necesario establecer y seguir
unas fases correctamente delimitadas.
Se empieza por el disefio del juego en el cual se crea la idea inicial, su tematica, el tipo
de juego que va a ser, a quién va dirigido (curso, edad) y los objetivos que se pretenden
conseguir al llevarlo a cabo.
Tras esta fase, se materializa con la elaboracidn del mismo mediante la investigacion de
las distintas actividades que se quieren realizar, eleccion y creacion de materiales,
normas Yy posibles adaptaciones. Esta fase de elaboracion del juego se debe hacer lo méas
completa posible ya que luego se implementara en el aula en dos ocasiones y para los
alumnos determinados previamente. El implementarla dos veces se realiza para
descubrir y analizar las carencias o fallos que puede tener el juego y mejorarlo para la
siguiente. Una vez implementado por primera vez, se evalla y se incorporan las
diferentes propuestas de mejora necesarias para llevar a cabo la segunda

implementacion y asi comparar y analizar la eficacia de los cambios realizados. Para



ello se utilizan las rubricas creadas para observar y analizar la consecucion del juego de
la forma mas especifica y detallada posible.

Finalmente, gracias a esas evaluaciones llevadas a cabo tras las implementaciones, se
puede hacer un analisis de los resultados obtenidos y extraer las conclusiones finales.
Todo este proceso se resume en la Figura 1 donde se esquematizan los pasos del

desarrollo del prototipo del juego.

Idea previa — Disefio del juego — Elaboracion
Propuestas de mejora Implementacion
—
Evaluacién
Anélisis de

Extraccion de

Figura 1. Diagrama de flujo del desarrollo del prototipo de juego educativo original para la ensefianza-

aprendizaje de las ciencias experimentales en Educacién Infantil.

DISENO
Para el disefio del juego fue necesario comenzar un brainstorming de los diferentes
temas que puedan ser interesantes a la par que eficaces en cuanto a poder introducir las
ciencias en las diferentes pruebas. Se eligi6 el tema del Universo ya que es una materia
que hace que los nifios comiencen desde una edad temprana a promover su habilidad de
observacion e interés por los fenOmenos y conceptos naturales que hay en el dia a dia

como es el sol, las estrellas, el término de la gravedad, la distancia...



Tras ello se comenzd a hacer el esquema de las diferentes fases que iba a tener el juego
consistente en la preparacién y consiguiente viaje al espacio en una mision. Para ello,
los jugadores deben pasar una serie de fases con sus pruebas, las cuales les iran dando
pistas o0 materiales para poder pasar a la siguiente.

Para poder organizar el juego claramente, se hizo un esquema (como se puede observar
en la Figura 2) de la historia y los pasos a dar.

Figura 2. Esquema de la historia y pasos a dar

Tras determinar los diferentes pasos se crearon las pruebas de manipulacion y
cognoscitivas del juego (como se puede visualizar de forma esquematizada en la Figura
3) donde se traten los contenidos cientificos relacionados con la temética del espacio;
conceptos como la luz, unidades de medida, gravedad y friccién; la logica, la lecto-
escritura, la creatividad, la motricidad...
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Figura 3. Pruebas del juego y contenidos

Cada prueba manipulativa relacionada con un conocimiento determinado, se basa
principalmente en llevarla a cabo para conseguir una pista y poder pasar a la siguiente.
De esta manera, mediante la manipulacion, se provoca que los nifios tengan que tomar
decisiones en grupo, probar diferentes alternativas y volver a empezar en caso de
equivocarse.

Todas las pruebas, como ya se ha sefialado, van precedidas por la presentacion y
explicacion del guia del juego (el astronauta) ya que, de esta forma, se consigue crear un
ambiente de expectacion, que los nifios se sientan parte de la historia, se involucren en

ellay sea el elemento de conexion entre todas las pruebas.

ELABORACION

Antes de comenzar con la explicacién del juego, cabe indicar que la muestra debe ser en
grupos de alumnos de no mas de 5 o 6 integrantes, lo mas equilibrados posible teniendo
en cuenta la diversidad dentro de cada uno de ellos para que asi se puedan ayudar unos a
otros los diferentes integrantes de cada equipo.

En el juego van a participar todos a la vez excepto en las fases de despegue y de
aterrizaje que se hara por grupos para poder asegurar que todos los jugadores realizan la
prueba de forma correcta.

Para la elaboracién del juego, como se ha indicado en el anterior apartado, esta dividido

en diferentes fases. Cada una tiene una o varias pruebas a realizar, con su introduccion y



explicacion. Ademas, en este apartado se van a indicar los materiales necesarios, asi
como los bocetos realizados previamente.

12 prueba = El sol y la luz

En esta primera prueba se debe introducir a los alumnos en el juego, explicar la
tematica, qué se pretende y qué se va a hacer para llegar al objetivo final pasando por
las diversas fases.

La idea es presentar un astronauta que esta de viaje explorador por el universo, pero no
puede continuar porque el sol ha desaparecido, por lo que los alumnos deben ayudarle a
encontrarlo para poder continuar con el juego. Por ello la sala de presentacion
permanece en semioscuridad. Tras la presentacion del astronauta sefiala la poca
visibilidad del espacio en el que se encuentran por lo que les hace preguntas como ¢Qué
podemos hacer para ver lo que nos rodea? Los alumnos responderan que luz, pero se
debe diferenciar entre luz natural y artificial. Se les dejara claro la diferencia y que lo
gue necesita el protagonista es luz natural para ahorrar y aprovechar la ventaja de
disponer de ese recurso, pero, ,Cémo conseguirla? Para ello se subiran las persianas o
se quitara el obstaculo que haya en las ventanas para dejar entrar la luz solar.

Ahora se da paso a la explicacion del concepto del color de la luz haciéndoles preguntas
sobre qué color piensan que tiene la luz. Tras la lluvia de ideas, se utilizard un
pulverizador de agua y se pulverizara donde esté el rayo, viendo en ese momento el
arcoiris dentro del aula. Es el momento de explicar que la luz se compone de todos los
colores que se pueden ver al atravesar el agua.

22 prueba = Los planetas:

Una vez conseguida la luz el astronauta les explicard la mision a realizar que es ir a
conocer lo que han visto en la foto que les ensefia (una foto de El Principito en el
Asteroide B-612) y explicada la mision, deben de encontrar la primera pista que les dira
el lugar al que van a viajar (el asteroide B-612). Para ello se les reparten una plantilla
por grupo donde aparecen los nimeros del 1 al 8 en vertical que al rellenarla debe
quedar de la siguiente manera:
1. VAMOS 2.A 3.PREPARAR 4. NUESTRO 5. VIAJE
6. AL 7. ASTEROIDE 8. B-612

Para encontrar esas pistas se proporcionan a cada grupo una libreta con las partes de los

planetas intercambiadas. Para crear esta libreta se dibujaron los planetas mediante el



programa Paint, después se imprimieron (cada planeta en A5), se escribe por detrés el
nombre del planeta y el nimero de la pista con la palabra correspondiente. Después se
recorta en tres partes cada planeta para mezclarlas y encuadernarlos como se puede

observar en la figura 4.

Figura 4. Proceso de elaboracion de cuaderno de planetas

3? prueba = Medimos la distancia:

Una vez descubierto el lugar que se va a visitar, se debe calcular la distancia entre la
tierra y ese asteroide para lo cual necesitan un mapa y diferentes materiales para medir.
El mapa (como se puede observar en la figura 5) esta creado mediante el programa Paint
e impreso en A3 y se proporciona uno para cada equipo Para medir la distancia los
jugadores cuentan con tres tipos de materiales (por ejemplo: macarrones, alubias y

lentejas)

Figura 5. Mapa para medir distancia



42 prueba = Creando mi cohete:

A cada integrante de los equipos se le proporcionard un cohete (figura 6), como
siguiente pista, que deberan de decorar a su gusto.

Figura 6. Boceto cohete

52 prueba = El despeque:

En esta prueba se ira sacando del aula grupo por grupo para realizarla.

Aqui se hara una explicacion sobre el concepto de la gravedad y la necesidad de hacer
que el cohete despegue a la velocidad necesaria para no ser atraido de nuevo por la
tierra. Para ello se utilizara una cuerda de lana pegada por un extremo a la pared o
cualquier superficie, una pajita en la que se insertara la lana y donde se pegara el cohete
y un globo que, una vez inflado y sin atarlo, se pegara a la pajita. Al soltar el globo, el
aire hara que el cohete salga despedido hacia el otro extremo de la cuerda. En mitad del
trayecto de la cuerda habra una cortina para simular el punto en que la gravedad no atrae

al cohete. Este procedimiento se puede observar ilustrado en la Figura 7.

Figura 7. Boceto prueba de despegue.



6 prueba = Aterrizaje sequro:

En esta prueba se ird sacando grupo por grupo para poder realizarla de forma correcta y
tranquila.

En la misma, ilustrada en la Figura 8, se debera crear un paracaidas para el cohete. Para
darle consistencia al cohete se pegara sobre el carton de un rollo de papel higiénico. Se
tendran preparado un cuadrado de papel de cocina que hard de tela del paracaidas y

cuatro tiras de lana para pegarlas a las cuatro esquinas del papel y al carton del cohete.

Figura 8. Boceto aterrizaje cohete.

72 prueba = Deja tu huella:

Para ello se utilizan varios barrefios con harina y agua. Al mezclarlo se hard una pasta

donde se puede dejar la huella.

En los anexos 1y 2 se recogen las caracteristicas finales del juego en las fichas técnica

y didactica.

Reglas del juego

Es necesario seguir unas reglas en el juego que determinen el procedimiento a seguir.
Ademas, al ser un juego para realizar en equipo, las diferentes normas incentivan a los
integrantes a escucharse, a dialogar, a respetar turnos y a aprender a pensar tanto
individualmente como en equipo y compartirlo.
Las principales reglas del juego son:

- Atender en todo momento a las explicaciones del astronauta.

- Se debe trabajar en equipo. Cada integrante pertenece a un equipo y debe

mantenerse en él hasta el final.

- Se deben seguir el desarrollo del juego paso a paso sin saltarse ninguna fase.



- Para conseguir la pista que dé lugar a la siguiente prueba, se debe de realizar la
anterior correctamente.
- Se debe cuidar el material proporcionado y recoger cuando se acabe cada
prueba.
- Enlos cambios de espacios (si se producen) se deben hacer en orden y respeto.
Para ser mas especificos, en la Tabla 1 se establecen las reglas y dinamica de cada

prueba.

Tabla 1. Reglas y dindmica de cada prueba.

PRUEBA N°1 > EL SOL Y LA LUZ

DESCRIPCION

Presentacion del astronauta que pide ayuda para ver lo que le rodea. Tras conseguir la luz, se lleva a
cabo experimento del arcoiris con el pulverizador.

Ensefiar la foto de El Principito y explicar que la hicieron y no saben qué es, pidiendo la ayuda de los
jugadores para que se unan a la misién espacial.

OBJETIVOS:
- Desarrollo de la capacidad de escucha y atencién.
- Formular hipétesis y probarlas.
- Reconocer los colores de la luz.

REGLAS:
1. Atender a la presentacién y explicaciones del astronauta.
2. Mantener el turno de palabra durante la lluvia de ideas.
3. Decir qué es necesario para poder ver lo que nos rodea.
4. Decir los colores de la luz.

MATERIALES
- Disfraz de astronauta.
- Pulverizador con agua.
- Imagen del Asteroide B-612 (anexo 3).

PRUEBA N°2 > LOS PLANETAS

DESCRIPCION

El astronauta explica que, debido a la falta de luz, las partes de los planetas se han intercambiado y
tienen que ayudarle para que vuelvan a su forma correcta y, de esa forma, ellos mismos les darén la pista
para saber dénde tienen que viajar.

Es importante, al finalizar la prueba, hacer hincapié en el repaso de los diferentes planetas que se han
visto durante la realizacion.

OBJETIVOS:
- Toma de decisiones en grupo sobre reparto de tareas.
- Cuidar el material.
- Trabajar la discriminacion visual.
- Reconocer los diferentes planetas.
- Manipular materiales.

REGLAS
1. Decidir como se van a repartir los roles en el grupo durante la prueba (quien va a escribir, quien
va a crear los planetas) y establecer tanto los turnos como el representante que diga la solucién.
2. Ordenar las partes de los planetas.
3. Escribir en la plantilla la palabra correcta en cada nimero dado.

MATERIALES
- Un rotulador por equipo.
- Una plantilla por grupo con nameros en vertical del 1 al 8.
- Una libreta de los planetas por grupo (en el anexo 4 se encuentran las imagenes de los planetas)

PRUEBA N°3 &> MEDIMOS LA DISTANCIA

DESCRIPCION
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Se debe medir la distancia que hay entre la tierra y el Asteroide. Explicar conceptos como la distancia,
las proporciones y las unidades de medida.

OBJETIVOS:

- Desarrollar capacidad de escucha y atencién.

- Procesar informacion sobre conceptos nuevos.

- Practicar la motricidad fina.

- Aprender a trabajar en equipo manteniendo el respeto.

- Toma de decisiones.

- Reconocer el concepto de unidades de medida.
Reconocer la diferencia de proporciones.

REGLAS
1. Medir la distancia entre el planeta Tierra y el Asteroide con la unidad adecuada.
2. Elegir un representante que diga la solucién.

MATERIALES
- Mapa de distancia entre la Tierra y el Asteroide (anexo 5).
- Paquetes de macarrones, alubias...

PRUEBA N°4 > CREANDO MI COHETE

DESCRIPCION
Es el momento de decorar el cohete con el que se va a viajar al Asteroide.

OBJETIVOS:
- Desarrollar la creatividad.
- Cuidar el material.

REGLAS
1. Colorear y decorar el cohete con los materiales proporcionados.

MATERIALES
- Plantillas de cohetes, una para cada jugador (se puede encontrar un ejemplo en el anexo 6).
- Ceras de colores.

PRUEBA N° > EL DESPEGUE

DESCRIPCION

Explicar que para viajar se necesita una fuerza que impulse el cohete hacia el espacio con la suficiente
para que la gravedad ya no pueda atraerlo a la tierra. En este momento se explica el concepto de la
gravedad de la manera méas practica posible.

OBJETIVOS:
- Desarrollar capacidad de escucha y atencién.
- Procesar informacién sobre nuevos conceptos.
- Formular hipétesis y probarlas.
- Reconocer nuevos conceptos como la gravedad.
- Manipular material.
Encontrar el error y aprender a enmendarlo mejorando y repitiendo.

REGLAS
1. Cada jugador, delante de su trozo de lana debe pegar el cohete a la pajita.
2. Inflar el globo sin atarlo.
3. Pegar el globo a la pajita.
4. Soltar el globo y ver que se desplaza el cohete.
5. Intentarlo las veces que sea necesario para que traspase “el punto de gravedad”.

MATERIALES
- Lana
- Pajitas.
- Cinta adhesiva.
- Globos.
- Guirnalda o similar.

PRUEBA N° > ATERRIZAJE SEGURO

DESCRIPCION
Explicar de la forma mas practica el concepto de friccion para conseguir aterrizar de forma suave y
segura.

OBJETIVOS:
- Desarrollar la capacidad de escucha y atencion.
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- Procesar informacion sobre nuevos conceptos.
- Formular hipétesis y probarlas.

- Manipular el material.

- Reconacer el concepto de friccidn.

Practicar motricidad fina.

REGLAS
1. Pegar el cohete al carton del rollo de papel higiénico.
2. Pegar los cuatro trozos de lana por un extremo al carton y por otro a las cuatro esquinas del
papel de cocina.
3. Dejar caer el cohete desde una altura segura.

MATERIALES
- Cartones de rollo de papel.
- Cinta adhesiva.
- Tiras de lana de 20 centimetros aproximadamente (4 por jugador).
- Papel de cocina. Un cuadrado para cada jugador.

PRUEBA N°7 &> DEJA TU HUELLA

DESCRIPCION
Se utilizara la mezcla para poder dejar la huella en el Asteroide como recuerdo de haber conseguido
llegar.

OBJETIVOS:
- Manipular materiales.
- Desarrollar la creatividad.
- Reconocer el concepto de mezclas.

REGLAS
1. Mezclar los materiales hasta hacer una masa.
2. Dejar la huella en la masa.

MATERIALES
- Harina.
- Agua.
- Barrefios.

IMPLEMENTACION

Una vez disefiado el juego y elaborada cada una de sus fases con los diferentes
materiales necesarios, es el momento de probarlo en un aula para descubrir, de una
manera préctica, la efectividad del juego y la adecuacion de todas las pruebas, objetivos
y materiales.
A causa de la pandemia provocada por el virus Covid-19 se publico el Real Decreto
463/2020, de 14 de marzo, por el que se declara el estado de alarma para la gestion de la
situacion de crisis sanitaria ocasionada por el COVID-19 publicado en el Boletin Oficial
del Estado, 14 de marzo de 2020, nim.67 (BOE-A-2020-3692), en el cual, en su
articulo 9 sobre las medidas de contencién en el &mbito educativo y de la formacion, se
establece que “1. Se suspende la actividad educativa presencial en todos los centros y
etapas, ciclos, grados, cursos y niveles de ensefianza contemplados en el articulo 3 de la
Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, incluida la ensefianza universitaria,

asi como cualesquiera otras actividades educativas o de formacion impartidas en otros
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centro publicos o privados”; por ello, las practicas en el centro indicado en puntos
anteriores, fueron interrumpidas. Afortunadamente se pudo realizar una primera
implementacion el dia 10 de marzo, dias antes de ser decretado el confinamiento, pero,
obviamente, no se pudo realizar la segunda implementacion programada para evaluar
nuevamente el prototipo con las propuestas de mejora afiadidas y contrastar resultados.
Para la primera, y Unica, implementacion se utilizd una muestra de alumnos de una de
las tres lineas de 5 afios del centro Santo Tomas de Villanueva de Granada contando con
la colaboracién de la docente responsable y de otra compafiera de practicas. Ademas,
durante la primera parte del juego se contd con el apoyo de la profesora de educacion
especial que se encarga de guiar a uno de los alumnos con Sindrome de Down. La
muestra fue de toda la clase (25 alumnos en total)

La implementacion se realizd, como ya se ha dicho, durante el martes dia 10 de
marzo en el horario de mafiana y utilizando también el de tarde, aprovechando que tanto
los lunes como los martes hay clase por la tarde, se eligio ese dia para poder seguir con
el juego tras la pausa de comida en caso de no haberlo finalizado en la mafiana.

Se comenz6 a media mafiana tras haber dejado todo preparado aprovechando el
momento de la asamblea y la actividad de grafomotricidad establecida en la rutina del
aula. Tras ello se entregaron las estrellas (un ejemplo del molde se puede encontrar en el
Anexo 6), identificaciones que diferencian a los equipos por colores, y se llevé a los
alumnos al aula determinada para la presentacion del juego; un aula de primaria que se
nos proporciond para ello y que esta decorada con la tematica del espacio. Alli esperaba

el guia de la historia, el astronauta (Figura 9).

Figura 9. Muestra de los alumnos en el aula de la presentacion con el astronauta.
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Se realizaron, a partir de ahi, las pruebas sefialadas. Hay que destacar que hubo

varios cambios de espacio. La primera parte de la presentacion y hasta la fase de los

planetas (Figura 10) se realizo en el aula decorada del espacio.

Figura 10. Jugadores en la prueba de los planetas.

Después de ello era el momento del recreo, por lo que se paralizé durante ese tiempo
el juego. Tras volver del recreo se continué el juego con la prueba de la medida de

distancias en el aula propia del grupo y de decoracion del cohete (Figura 11).

Figura 11. Jugadores en diferentes pruebas de la implementacion.

La fase de despegue se realizd en el aula de motricidad (Figura 12), ya que no hay

mobiliario y hay mas espacio para poder realizar la prueba.
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Figura 12. Jugadores en la prueba del despegue.

Tras esta prueba se vuelve a pausar el juego en la hora de comer y se continu6 en el

horario de tarde terminando de crear los cohetes y haciéndolos aterrizar (Figura 13).

Figura 13. Jugadores en la prueba del aterrizaje.

La implementacion fue satisfactoria, aunque hay que destacar que no llegé a dar
tiempo a finalizar el juego, dejandose sin hacer la prueba de dejar la huella en el
asteroide. Ademas, no todos los alumnos tuvieron tiempo para realizar el despegue, y el

aterrizaje solo lo hicieron un representante de cada equipo por falta de tiempo.

En el Anexo 7 se pueden encontrar mas imagenes del dia de la implementacion.

EVALUACION
Para poder evaluar el proceso de elaboracién y puesta en practica (implementacion) del
prototipo de juego, se utilizan dos instrumentos de evaluacion; una rdbrica y una lista de

control. La rubrica, facilitada por la tutora como experta, es un instrumento genérico
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determinado para evaluar el juego con el que se pretende trabajar las ciencias y analiza
el juego antes, durante y después del mismo (Anexo 8). Por otro lado, la lista de control
esta elaborada personalmente, con la supervision de dicha experta y ha sido elegida para
poder registrar los objetivos alcanzados y no alcanzados del prototipo de juego (Anexo
9

Tras la implementacién y evaluacion del juego creado, los diferentes resultados que han
dado lugar se analizan desde dos puntos de vista; cuantitativo mediante los datos
proporcionados por los dos instrumentos que se han utilizado y cualitativo mediante la

descripcidn de las observaciones realizadas.

PROPUESTAS DE MEJORA
Tras la primera implementacion se plantean varias propuestas de mejora con la
intencién de adecuar el juego de la mejor forma posible tanto a los objetivos como a los
participantes del mismo y conseguir que sea lo mas eficaz posible.
La primera y mas importante es el tiempo. No es viable realizar todo el juego en un solo
dia, ya que con la premura de querer realizarlo todo se descuidan las explicaciones
claras de cada prueba y supone demasiada informacion para asimilar por los alumnos en
una sola jornada.
La segunda propuesta de mejora es acerca de la muestra para realizar las pruebas. Es
correcto utilizar toda la muestra a la vez (todos los alumnos de la clase) excepto para las
pruebas de despegue y de aterrizaje. Para ellas, se deberia hacer por equipos. Al hacerla
en diferentes dias, mientras el resto de equipos se mantienen en el aula realizando las
actividades propias del dia a dia, se va sacando uno a uno los equipos para ir al aula
habilitada para el despegue y poder asegurarse de esa forma que todos los jugadores
pueden experimentarlo por si mismos con tiempo y con la explicacion adecuada. Lo
mismo ocurriria con la fase del aterrizaje.
Otra es en cuanto a los materiales. Hay pruebas que necesitan una preparacion que
ocupa bastante tiempo como es el caso de la fase de despegue (preparar todas las lanas
pegadas a la pared y meter las pajitas) o en la fase del aterrizaje (preparar uno a uno los
paracaidas y pegarlos a cada cohete).
Debido a ello, las fases se dividiran en varios dias:

1. Elsolylaluz/Los planetas
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2. Medimos la distancia / Creando mi cohete.
3. El despegue.

4. Aterrizaje seguro / Deja tu huella.

RESULTADOS
Tras la evaluacion de la implementacidn llevada a cabo en el centro con el prototipo de
juego educativo mediante los dos instrumentos, rubrica y lista de control, los resultados

obtenidos son bastante satisfactorios, los cuales se pueden ver en la Figura 14.

Valoracion

Criterio Q\Q\ Q\& Q\“

Figura 14. Resultados numéricos de la rdbrica en la implementacion del prototipo de juego.

Como se puede observar, los valores mas altos corresponden a la concordancia del
juego con las edades de los alumnos, su comprension y sobretodo la actitud frente al
juego. Los alumnos se mostraron en todo momento con una actitud de expectacion e
ilusion y muy activa en cuanto al deseo de querer realizar las diferentes pruebas.
Ademas, debido a poder tener al guia de la historia, el astronauta, se provocaba que
estuvieran mas atentos con lo que conllevaba el no tener que explicar las pruebas o la
mecanica del juego de manera adicional, ya que se conseguia captar a la primera.

Los valores mas bajos corresponden a las diferentes propuestas sefialadas en puntos
anteriores para la mejora de la realizacion del juego (tiempo, materiales). Con las
nuevas propuestas se pretende que esos valores sean bastante mas altos ya que se
adecuan las pruebas tanto al tiempo como al material.
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Los resultados obtenidos con el segundo instrumento de evaluacion, la lista de

control, con sus comentarios pertinentes, se muestran en la Tabla 2.

Tabla 2. Resultados de la lista de control en la implementacién del prototipo de juego desarrollado.

items Si| En No Comentarios
parte
¢ElI - juego  favorece el | X Gracias a la ambientacién creada durante la
aprendizaje de  conceptos consecucion del juego (diferentes espacios y
relacionados con las ciencias y personaje guia del mismo) y sobre todo el
el espacio? hecho de que cada prueba conlleva la necesidad
de aprender conceptos cientificos, siendo
necesario manipular y razonar con ellos para
conseguir seguir con el desarrollo del mismo.
¢El juego hace que los | X Por el hecho de que haya un hilo conductor, una
participantes se sientan parte historia en la que se sienten protagonistas y
del mismo? parte importante de ella para poder llevar al
éxito la mision en la gue se encuentran.
¢Las diferentes pruebas dan la | X Mediante la realizacion de preguntas previas en
posibilidad de conocer los la explicacion de cada prueba se descubren los
diferentes conocimientos conocimientos previos de los jugadores y
previos de los alumnos sobre permite que entre ellos mismos, con las
las ciencias? opiniones de los comparieros, puedan ir creando
la suya propia.
¢El juego permite probar si los X Se deberia afiadir, en cada prueba, una pequefia
conocimientos  desarrollados evaluaciéon  para  cerciorarse de  que
durante las diferentes pruebas verdaderamente han entendido el concepto
han sido correctamente cientifico de la prueba y no solo se han centrado
adquiridos? en hacerla para conseguir parar a la siguiente.
Sin embargo, mediante la observacién y el
apoyo a los grupos durante la realizacion de
cada prueba, se intenta asegurar que saben lo
que estan haciendo en cada momento.
¢El juego favorece el trabajoen | X Resulta llamativa la facilidad que tuvieron para
equipo 'y valores como decidir los diferentes roles en el equipo en las
compartir, escuchar y respetar pruebas, la capacidad que tienen de expresarse
las opiniones de los demas? en grupo y escuchar a los demas integrantes
para ponerse de acuerdo la mayoria de los
equipos
¢(Es viable el desplazamiento y | X Los desplazamientos a los diferentes espacios
cambio de espacios? se realizaron de manera satisfactoria,
consiguiendo que se hiciesen en orden y
respetando el silencio en los pasillos para no
molestar al resto de aulas. El hecho de salir de
su propia aula les incentiva y les infunde
expectativas en cuanto al juego que van a
realizar.
¢Se  ha conseguido crear | X Para ello fue de gran ayuda tanto el aula
expectacion en los alumnos al decorada del Espacio utilizada para la
empezar el juego? presentacion del juego, como el personaje
principal del astronauta que supo captar la
atencion de los jugadores. El ambiente fue
crucial para conseguir con éxito este objetivo.
(Resultan entendibles y X En algunas hay que mas cautela y paciencia a la
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adecuadas a la edad de los
alumnos las diferentes pistas
proporcionadas?

hora de la explicacion. Por ello es necesario
tener mas tiempo para realizar el juego en si y
poder dedicarlo en su medida a la explicacion
clara de los conceptos.

¢El juego consigue que los
alumnos aprendan los
diferentes planetas que
conforman el sistema solar?

Mediante la observacion de la realizacion de la
prueba se descubre que los jugadores hacen mas
hincapié en conseguir crear la frase para la pista
que en centrarse en el conocimiento de los
diferentes planetas. Se le hace méas hincapié al
tema de las pistas, en vez de al nombre de los
planetas que se queda en un segundo plano

¢El juego consigue que los
nifios aprendan el concepto de
unidad de medida y las
proporciones?

Al ser la prueba manipulativa y visual, les
supone de gran facilidad llevarla a cabo y poder
razonar sobre ello.

¢(La  planificacion de la
actividad del lanzamiento del
cohete es la adecuada?

Es una actividad divertida y muy visual,
didactica y practica, pero se necesita mas
tiempo para realizarla y poder hacerla por
equipos. De esa forma se evita que se queden
jugadores sin realizarla personalmente.

¢Es viable realizar el juego con
toda la clase a la vez?

Este objetivo depende de la actividad. Hay
actividades que si las pueden realizar todos los
equipos a la vez como son la de los planetas o
las unidades de medida, pero las fases de
despegue y de aterrizaje seria mas eficaz
realizarse por grupos ya que se puede hacer una
explicacion mas personal al grupo pequefio y
apoyar mejor en la realizacion de las prueba.

;Seria  necesario poner los
alumnos en situacién unos dias
antes?

Durante la implementacion se observa que a los
jugadores les sorprende més si no saben nada y
durante la realizacion del juego se percibe que
no se pierden con la tematica.

;Se ha cumplido con el
objetivo de que los alumnos
empleen el juego como una
forma de aprender las ciencias?

De forma satisfactoria, tras la observacion y
evaluacion del desarrollo del juego por parte de
los jugadores, tanto en las preguntas sobre los
conocimientos previos como lo que se puede
observar entre los grupos por parte de las
profesoras de apoyo, es que el juego permite
que los jugadores se diviertan y razonen a
través de los juegos aprendiendo.

CONCLUSIONES

Para finalizar y a modo de conclusion, con la realizacion de este juego se pretende
trabajar el &rea de ciencias experimentales en nifios y nifias de edad temprana tomando
ventaja de sus conocimientos previos y de la fase de desarrollo cognitivo en la que se
encuentran. La principal intencidn es que los alumnos se sientan parte de la historia y
que la vivan de la forma mas activa posible mediante el juego haciendo que a la vez
aprendan conceptos de ciencias Utiles para el dia a dia y para su formacién de una
manera ludica y divertida, sacando provecho de su creatividad.
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Personalmente, un trabajo que en un principio tenia clara la tematica, al introducirse de
lleno en su disefio y elaboracion se visualiza como algo bastante mas complicado por el
deseo de hacer que sea adecuado a la muestra a la que estd destinado, que sea
entretenido, con los menores fallos posibles y con el éxito de conseguir que los nifios
aprendan jugando. Sin embargo, una vez que se va materializando el prototipo vy,
sobretodo, gracias a la oportunidad de poder implementarlo consigue que, mediante la
observacion de los jugadores, de su curiosidad, experiencias y modo de actuar frente a
las diferentes pruebas, la mejora de las diferentes carencias que tuviera el prototipo sea
més fluida y exacta. Mediante la implementacion se consigue aprender junto a los
jugadores tanto de su desarrollo como de sus intereses.

En definitiva, es un juego completo que pretende trabajar tanto contenidos basados en
las ciencias como contenidos trasversales que se realizan dia a dia en el aula necesarios
para el desarrollo cognitivo e intelectual de los alumnos como es la motricidad, la grafo
motricidad, la lectoescritura, la l6gica y los valores del trabajo en equipo; todo ello de
una manera divertida y ludica mediante el tema del Espacio, un &rea que resulta

atractivo por el desconocimiento que puedan tener de ello a la par que didéactico.
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ANEXQOS

Anexo 1: Ficha técnica del juego

FICHA TECNICA DEL JUEGO

(Identificacion, descripcion y registro del juego)

1 NUmero de orden (en una ludoteca se numeran por orden de | 1
llegada. En este caso, seria el 1 por tratarse de solo un juego)
2 | Nombre del juego Una misién en el Espacio
3 | Fotografias
4 | Editorial que lo comercializa
5 Lugar de fabricacién
6 | Homologacion [No/Si, en qué pais(es):] No
7 Fecha de registro de propiedad o de fabricacion
8 | Tipo y tamafio de envoltorio (caja de carton, bolsa de tela,
recipiente de plastico)
9 | Cantidad de piezas o elementos materiales que lo componen 14
10 | Material fungible o duradero (permanente) Duradero.
11 | Coste econémico (estimado o conocido) Reducido
12 | Otros (datos relevantes adicionales que aparezcan en la caja o

el envoltorio; por ejemplo, distribuidor en Espafia, no exponer

alaluz,...)
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Anexo 2: Ficha de analisis didactico del juego

FICHA DE ANALISIS DIDACTICO DEL JUEGO

1 Nombre del juego

Una misidn en el Espacio

2 | Piezas y material

Foto Asteroide B-612.
Pulverizador.

5 libretas con planetas y pistas.
5 plantillas con nameros (1-8).
Molde cohete.

Mapa con tierra y Asteroide.
Paquete de globos.

Ovillo de lana.

Guirnalda para despegue.

Un paquete de pajitas.

Rollo de papel de cocina para fabricar

paracaidas.

3 | Cualidades intrinsecas de las piezas

Foto Asteroide: folio impreso en color.
Pulverizador: pléstico.

Libretas de planetas: cartulina impresa
en color, plastico y anillas.

Plantillas nameros: folio.

Molde cohete: cartulina blanca.

Mapa: folio impreso en color.

Globos: colores aleatorios.

Lana: color azul.

Guirnalda: color blanco de plastico.

Papel de cocina: estandar.

4 | Cualidades relativas de las piezas

Foto asteroide: A4.
Pulverizador: tamafio estandar.
Libretas planetas: A5.
Plantillas nimeros: A4.

Molde cohete: 9.5 x 10 cm.
Mapa: A3.

Globos: tamafio estandar.
Lana: grosor medio-fino.
Guirnalda: 5m.

Papel de cocina: 1 rollo de 50 capas.

5 Dinamica del juego y reglas

Guiados por un adulto o varios, los jugadores se
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agrupan en equipos equiparados y siguen la
realizaciéon de varias pruebas consecutivas que
deben realizar para conseguir las pistas de
acceso a las siguientes. Todo el juego sigue la
historia de ser parte de una misién para ayudar
al astronauta narrador de la historia que va
introduciendo las distintas pruebas y guiandolos

durante el proceso del juego.

6 | Objetivos propios del juego - Trabajo cooperativo en equipo.

- Desarrollo de habilidades motrices y
cognitivas.

- Acercamiento a conocimiento de las
ciencias experimentales mediante el
juego.

7 Universalidad en sus reglas o composicién [No/Si] Si
8 N° de jugadores. Tipo de agrupamiento. | En grupos de no mas de 5 jugadores con la guia
Socializacién: con adulto/entre iguales de adultos (el nmero depende de la cantidad de
grupos que se puedan formar).
Socializacidon con adultos y entre iguales.
9 Edad preferente de los jugadores 5 afios.
10 | De uso en interior/exterior, 0 ambos Ambos
11 | De un solo uso o reutilizable Ambos.
12 | Tiempo de preparacion (antes de iniciarlo) 15 minutos o media hora dependiendo de la
prueba (despegue se necesita mas tiempo).
13 | Duracion del juego [corta/media/larga] Larga
14 | Sentidos que se utilizan Vista, oido y tacto.
15 | Tipos de acciones de los  jugadores | Fisicasy mentales.
[fisicas/mentales/ambas]
16 | Peligrosidad o riesgos. Precauciones a tener en | Ninguna
cuenta
17 | Habilidades, capacidades o destrezas que favorece | Psicomotrices, cognitivas, escucha, motivacion
(psicomotrices, cognitivas, afectivas, coordinacion | y creatividad.
de varios sentidos, escucha, motivacion,...)
18 | Contenidos cientificos (procedimientos, propiedades, | Procedimientos para crear hip6tesis y probarlas,

estrategias, conceptos, de qué areas cientificas:

Fisica, Quimica, Geologia, Biologia, Tecnologia...)

manipulacion y experimentacion, pensamiento

deductivo.
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Conceptos relacionados con las ciencias

experimentales como el reconocimiento de

conceptos de luz, unidades de medida,
proporciones, gravedad o friccion.

Conocimiento de conceptos relacionados con el
Universo como son los planetas, las ondas

gravitacionales, la atraccion de la gravedad.

19 | Otros contenidos que se desarrollan (vocabulario, | Trabajo en areas cotidianas de logica,
aspectos historicos, aspectos artisticos: dibujo- | lectoescritura, manipulacion...
pintura, musica, danza...) Contendidos de nuevos conceptos de
vocabulario  (Asteroide, nombres de los
planetas), aspectos artisticos como el dibujo
(colorear cohete) o la creacion de un prototipo
de cohete.
20 | Autocorreccion [No/Si, de que forma:] No
21 | Historiay cultura, origen del juego La intencién es relacionar el juego con los
juegos de rol donde los jugadores tienen un
papel protagonista y que solo con sus destrezas
pueden conseguir superarlo.
22 | Fundamentacidn tedrica (autores en los que se basa) | Piaget: el juego como medio para el desarrollo
del nifio y contacto con el mundo que le rodea.
Vygostki: juego como factor basico en el
desarrollo (interacci6n, comunicacion y accién
entre iguales).
Rousseau: aprendizaje mediante la
experimentacion.
23 | Apariencia 0 presentacion | Atractiva.
[atractiva/indiferente/desagradable/otra: ]
24 | Tipo de juguete: 1) Estructurado y [terminado/ para | Estructurado.
montar o armar y luego jugar con el juguete | Depende de la prueba estd terminado o para
obtenido/ para disefiar y luego observar y comparar] | montar y luego jugar con el juguete obtenido.
I1) No estructurado. Para juego libre o inventando
reglas al gusto del jugador (por ejemplo la plastilina,
la pelota, utensilios para comer, lapices de colores...)
25 | Conocimientos previos necesarios [No/Si, de qué | No
tipo:]
26 | Materiales adicionales necesarios [No/Si, de qué | Si. Son necesarios rollos de papel higiénico para
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tipo:]

montar los cohetes en el aterrizaje.

27

Es posible su adaptacion para discapacidades [No/Si,

de qué tipo:] (Indicar alguna adaptacion posible)

Si. Para discapacidad visual, hacer los dibujos y

pistas mas grandes.

28

Admite variantes [No/Si, indicar alguna:]

Si, profundizar en los conceptos y afiadir mas
que se vean necesarios o que formen parte de
los conceptos que se quieren transmitir en las

diferentes pruebas.

29

Web para més informacion [No/Si:]

No

30

Incluye guia para padres, ludotecarios o educadores
[No/Si, describirla:]

No

Anexo 3. Imagen asteroide B-612
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Anexo 4: Imégenes de los planetas para la libreta.
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Anexo 5. Imagen mapa
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Anexo 6: Imégenes de creacion de estrellas y cohetes.
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Anexo 7: Imagenes implementacion
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Anexo 8: Rubrica general de la evaluacion del prototipo de juego.

DIMENSION 1: ANTES DE JUGAR

en el disefio y en los

en los materiales.

algin cambio leve en el disefio.

hacer algiin cambio leve en los

CRITERIO Muy baja (1-2) Baja (3-4) Media (5-6) Alta (7-8) Muy alta (9-10)
1.1. Elaboracion del juego|Ha habido que hacer|Ha habido que hacer varios|Los  materiales han  resultado|El  diselo ha resultado|El disefio y todos los
(disefio y proceso de fabricacion) | varios cambios profundos | cambios leves en el disefio y | satisfactorios pero ha habido que hacer | satisfactorio pero ha habido que | materiales  han  resultado

satisfactorios (se ha podido

ciencias experimentales

CRITERIO

ciencias.

Muy baja (1-2)

ciencias pero de forma muy
tangencial.

Baja (3-4)

de forma tangencial.

Media (5-6)

ciencias como elemento central
(focalizando la atencién en

ellos).

Alta (7-8)

materiales. materiales. realizar como estaba previsto
sin complicaciones).
CRITERIO Muy baja (1-2) Baja (3-4) Media (5-6) Alta (7-8) Muy alta (9-10)
1.2. Relacion con el &rea de| No aparecen contenidos de | Aparecen contenidos de | Los contenidos de de ciencias aparecen | Se  trabajan  contenidos de|Se trabajan contenidos de

ciencias como  elemento

central (focalizando la
atencion en ellos) y de forma

bien integrada.

Muy alta (9-10)

1.3. Captacion de la atencion de

los jugadores (los nifios)

El juego no capta la
atencion de la mayoria de

los jugadores.

La mayoria de los jugadores
muestran bajo interés al

presentarles el juego.

La mayoria de los jugadores muestran
aceptacion e interés al presentarles el

juego.

La mayoria de los jugadores
muestran aceptacion, interés y
deseos de jugar al presentarles el
juego.

La mayoria de los jugadores

muestran  total aceptacion,

curiosidad,  entusiasmo y
deseos de jugar al presentarles

el juego.




CRITERIO

Muy baja (1-2)

Baja (3-4)

Media (5-6)

Alta (7-8)

Muy alta (9-10)

1.4. Explicacion del juego (de su | Se requieren demasiadas | Se

requieren muchas

Se requieren algunas explicaciones

dindmica, de como va a ser su | explicaciones adicionales | explicaciones adicionales y | adicionales y complejas.

desarrollo)

y muy complejas.

complejas.

Se

explicaciones adicionales poco

requieren algunas

complejas.

No se requieren explicaciones
adicionales.

DIMENSION 2: DURANTE EL JUEGO

CRITERIO

Muy baja (1-2)

Baja (3-4)

Media (5-6)

Alta (7-8)

Muy alta (9-10)

2.1. Adecuacion a la(s) edad(es)

No puede usarse a la(s)

Podria usarse a la(s) edad(es)

Puede usarse a la(s) edad(es) que se

Puede usarse a la(s) edad(es)

Es idoneo para la edad(es) que

edad(es) que se | que se propone(n) solo tras | propone(n) pero con dificultades. que se propone(n) pero con | se propone(n).
propone(n). incluir modificaciones. alguna dificultad.
CRITERIO Muy baja (1-2) Baja (3-4) Media (5-6) Alta (7-8) Muy alta (9-10)
2.2. Comprension de la dinamica | EI  juego no puede | Para desarrollar el juego es | El juego se puede desarrollar con apoyo | EI juego se puede desarrollar | El juego resulta muy intuitivo

de los jugadores

modificacion para realizarse.

del juego desarrollarse porque no se | necesario un apoyo | en algunos momentos. con un apoyo puntual. y se desarrolla sin dificultad ni
ha  comprendido su | constante. necesidad de apoyo.
dindmica.

CRITERIO Muy baja (1-2) Baja (3-4) Media (5-6) Alta (7-8) Muy alta (9-10)

2.3. Distribucién u organizacion | No puede realizarse. Requiere alguna | Puede realizarse pero con dificultades. | Puede realizarse pero con alguna | Puede realizarse tal y como se

dificultad.

propone.

CRITERIO

Muy baja (1-2)

Baja (3-4)

Media (5-6)

Alta (7-8)

Muy alta (9-10)
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2.4. Distribucion u organizacion

No puede realizarse.

Requiere alguna

Puede realizarse pero con dificultades.

Puede realizarse pero con alguna

Puede realizarse tal y como se

temporal

modificacion para realizarse.

dificultad.

espacial modificacion para realizarse. dificultad. propone.
CRITERIO Muy baja (1-2) Baja (3-4) Media (5-6) Alta (7-8) Muy alta (9-10)
2.5. Distribucién u organizacion | No puede realizarse. Requiere alguna | Puede realizarse pero con dificultades. | Puede realizarse pero con alguna | Puede realizarse tal y como se

propone.

DIMENSION 3: DESPUES DE JUGAR

nociones cientificas.

CRITERIO Muy baja (1-2) Baja (3-4) Media (5-6) Alta (7-8) Muy alta (9-10)
3.1. Valor didactico desde el|Puede inducir errores| No favorece el aprendizaje de | El aprendizaje de nociones cientificas | EI aprendizaje de nociones | Favorece el aprendizaje y
punto de vista conceptual conceptuales sobre | nociones cientificas. es poco significativo. cientificas es significativo. permite  eliminar  errores

conceptuales sobre nociones
cientificas.

generales, ni particulares

relacionados  con las

ciencias).

ciencias.

particularmente, procedimientos

relacionados con las ciencias.

CRITERIO Muy baja (1-2) Baja (3-4) Media (5-6) Alta (7-8) Muy alta (9-10)
3.2. Valor didactico desde el | No favorece el aprendizaje | Favorece el aprendizaje de | Favorece el aprendizaje  de | Favorece el aprendizaje de|Favorece el aprendizaje y
punto de vista procedimental de procedimientos  (ni | procedimientos generales. procedimientos relacionados con las | procedimientos generales v, | permite eliminar errores en

procedimientos generales v,
particularmente,

procedimientos  relacionados




CRITERIO

Muy baja (1-2)

Baja (3-4)

Media (5-6)

Alta (7-8)

con lasciencias.

Muy alta (9-10)

3.3. Valor
punto de vista actitudinal

didactico desde el

CRITERIO

No favorece el aprendizaje
de valores (ni generales, ni
particulares  relacionados

con las ciencias).

Muy baja (1-2)

Favorece el aprendizaje de

valores positivos en general.

Baja (3-4)

Favorece el interés por las ciencias.

Media (5-6)

de

valores positivos en general vy,

Favorece el aprendizaje

particularmente, el interés por

las ciencias.

Alta (7-8)

Permite contrarrestar valores

negativos  favoreciendo el
aprendizaje de valores
positivos en general v,

particularmente, el interés por
las ciencias.

Muy alta (9-10)

3.4. Valoracion de los jugadores

El juego no ha gustado a
los jugadores y no quieren

volver a jugar con él.

A los jugadores el juego les

resulta indiferente.

A los jugadores les ha gustado el

juego.

A los jugadores les ha gustado

mucho el juego y desean repetir.

A los jugadores les ha gustado
mucho el juego, desean repetir
y hacen sugerencias sobre

coémo hacerlo.




Anexo 9: Lista de control especifica para la evaluacién del prototipo de juego.

ITEMS

Sl

EN
PARTE

NO

1. ¢El juego favorece el aprendizaje de conceptos relacionados

con las ciencias y el espacio?

2. ¢El juego hace que los participantes se sientan parte del

mismo?

3. ¢Las diferentes pruebas dan la posibilidad de conocer los
diferentes conocimientos previos de los alumnos sobre las

ciencias?

4. ¢El juego permite probar si los conocimientos desarrollados

durante las diferentes pruebas han sido correctamente adquiridos?

5. ¢El juego favorece el trabajo en equipo y valores como

compartir, escuchar y respetar las opiniones de los demas?

6. ¢Es viable el desplazamiento y cambio de espacios?

7. ¢Se ha conseguido crear expectacion en los alumnos al

empezar el juego?

8. ¢Resultan entendibles y adecuadas a la edad de los alumnos las
diferentes pistas proporcionadas?

9. ¢El juego consigue que los alumnos aprendan los diferentes

planetas que conforman el sistema solar?

10. ¢El juego consigue que los nifios aprendan el concepto de
unidad de medida y las proporciones?

11. ¢La planificacion de la actividad del lanzamiento del cohete

es la adecuada?

12. ¢Es viable realizar el juego con toda la clase a la vez?

13. ¢Seria necesario poner los alumnos en situacion unos dias

antes?

14. ;Se ha cumplido con el objetivo de que los alumnos empleen

el juego como una forma de aprender las ciencias?
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