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Este articulo describe el proyecto “Famosizando la Ciencia” cuyo ob-
jetivo es impulsar la cultura cientifica en la comunidad educativa. Me-
diante el uso de una estrategia basada en aprendizaje basado en proyec-
tos (ABP), usando como herramienta la gamificaciéon y con un enfoque
de aprendizaje servicio, se pretende impulsar el desarrollo del pensa-
miento critico del alumnado. Este proyecto se ha desarrollado en varias
fases siendo el producto final una campaiia para promover el valor de
la ciencia en la comunidad educativa. Este proyecto y sus estrategias
metodoldégicas pueden servir de modelo para otros niveles y contextos
educativos.

This article describes “Famosizando la Ciencia” project whose objective
is to foster scientific culture in the educational community. We use pro-
ject-based learning (ABP) strategy, gamification and service-learning to
promote development of students’ critical thinking. This project has been
developed in several phases and the final output product was a campaign
to promote the value of science in the educational community. This pro-
ject and the methodological strategies can serve as a model for other levels
and educational contexts.

1. Introduccion

El impulso de la cultura cientifica
es esencial para fomentar el pensa-
miento critico y el desarrollo de una
sociedad basada en el conocimiento
(Williams, 2005). Para ello es clave
estimular, desde el &mbito educati-
vo, tanto la participacion ciudadana
como los valores del conocimien-
to cientifico en contextos cercanos
(Lin , 2015). Tomando como base
estas necesidades sociales, se ha
planteado y desarrollado este pro-
yecto denominado ‘“Famosizando
la Ciencia” siendo los protagonistas
alumnado de 4° de la ESO de la ma-

teria de Cultura Cientifica del IES
Agustin Espinosa y contando con la
participacion del profesorado y de
los alumnos de todos los niveles.
Su duracién aproximada fue de 3
meses, desarrollandose un producto
final en forma de campaifia gamifi-
cada para promover la importancia
de la ciencia en la comunidad edu-
cativa y en el entorno escolar.

2. Descripcion del proyecto
El proyecto se ha desarrollado
mediante tres fases diferenciadas:
fase 1 “;Qué es la ciencia y como
funciona?” enfocada a la motiva-



FASE 1: MOTIVACION,
DESARROLLO DE
CONTENIDOS Y APLICACION

1-;Qué es la ciencia y como
funciona?

1.  Tormenta de ideas sobre la
ciencia

2. Desarrollo de contenidos: el
metodo cientifico y la
generacion de evidencia

3. Aplicando el método cientifico
en la vida cotidiana

4. Analisis de diferencias entre
ciencia y pseudociencia

Esquema de las fases del proyecto.

cion, el desarrollo y aplicacion de
contenidos; fase 2 “La ciencia y sus
protagonistas”, centrada en el uso
de la gamificacion para el fomento
de la reflexion, la investigacion y la
divulgacion, y finalmente la fase 3
“Realizamos nuestra campaifia” en
la que se disefia, se pone en marcha
y se evalua en producto final, es de-
cir, la campafa de puesta en valor
de la cultura cientifica. Las activi-
dades planteadas, en cada fase, se
pueden observar en la imagen n°l.
Para su implementacién en el aula
se ha utilizado el trabajo individual,
pequefio y gran grupo fomentando
la cohesion en el aula con el fin de
desarrollar un producto final en el
que participe todo el grupo-clase.

3. Descripcion del producto final

El producto final resultante ha
sido una campaiia basada en
un juego inspirada en el juego
“quién es quién”. Para ello, se

FASE 2: JUEGO, REFLEXION,
INVESTIGACION Y '
DIVULGACION

2- La ciencia y sus protagonistas.

1. Juego. Identificar a estas
personas y sus profesiones.
Famosos versus cientificos.

2. Reflexion sobre la
importancia de la ciencia y su
valor social.

3. Investigacion y divulgacion: ¢
Cual es tu materia favorita?
Busca un cientifico de ese
campo y cuéntanos su
trabajo.

4.  Propén ideas para impulsar la
labor de la ciencia en al
sociedad

han construido dos paneles, uno
dedicado a personajes vincula-
dos a la ciencia y otro dedicado
a la fama, asi se han disenado
ventanas desplegables con la
informacioén sobre cada uno de
los personajes elegidos, indi-
cando su nombre, su profesion
y su contribucion a la sociedad.
Pongamos un ejemplo: panel de
ciencia veremos la foto de Niko-
la Tesla, al levantar la foto nos
indicaria su nombre, nacimiento,
profesion y descripcion sencilla
de su contribucion (padre de la
corriente alterna, sin ella no po-
driamos transportar la energia
eléctrica a largas distancias). En
panel de fama veremos una foto
de Belén Esteban, levantamos su
foto y podremos leer, celebrity
de la TV, fecha nacimiento, nu-
mero de seguidores en redes so-
ciales y contribucion (colaborar en
programas de la prensa rosa).
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“Seguro que has
acertado mas personas
del panel fama que del

panel ciencia como
todas las personas
que han jugado.
Ahora piensa... si los
cientificos del panel nos
han salvado y cambiado
la vida jcomo puede ser
que no sepamos quiénes
son ni sus nombres?”
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Imagen 2. Detalle de los paneles del juego.

“Realizamos nuestra

campana” en la que
se disenia, se pone en
marcha y se evalua en
producto final, es decir,
la campania de puesta
en valor de la cultura

cientifica”

Con este disefio se pretende que,
mediante el juego, los participantes
vean que conocemos mas persona-
jes del panel fama que del panel
ciencia. Para la eleccion de los per-
sonajes a incluir se tuvo en cuenta
la variedad de grupos de edad en la
comunidad educativa del IES Agus-
tin Espinosa (de 11 afios a mayores
de 25). Para ello el alumnado reali-
z6 un listado de los posibles intere-
ses de cada grupo de edad. De esta
manera, los carteles tienen un total
de 21 personajes cada uno y fueron
realizados con cartén reciclado y
cartulinas, como se puede observar
en la imagen n°2.

Para facilitar el juego se disefiar

on fichas con niimeros para am-
bos paneles para la contabilizacion
de aciertos incluyendo como un es-
pacio para la reflexion y la contri-
bucion de los participantes. Dicho
espacio contiene el siguiente texto:
“Seguro que has acertado mas per-
sonas del panel fama que del panel
ciencia como todas las personas que
han jugado. Ahora piensa... si los
cientificos del panel nos han salva-
do y cambiado la vida ;como puede
ser que no sepamos quiénes son ni
sus nombres? Entonces algo va mal.
Piensa, reflexiona y danos ideas
para que la humanidad comience a
dar mas valor a la ciencia (tu res-
puesta sera anonima). Cuando ter-
mines mete esta hoja en el buzén”.
El buzon para introducir las fichas
del juego se puede observar en la
imagen, al igual que la ubicacion de
los paneles en el centro escolar y su
instalacion temporal en el exterior
del centro educativo.

Previamente a la puesta en mar-
cha se estimul6 la participacion y
el proyecto utilizando diferentes
herramientas: los alumnos en pare-
jas informaron de la puesta en mar-
cha de la campafia en los diferentes
grupos clase, el profesorado fue
informado por via electronica para
estimular su participacion y la de
los alumnos, la direccion del centro
promocioné en las redes sociales la
campafa y se realiz6 una salida en
los exteriores del centro para incluir
la contribucion del entorno escolar.
Finalmente, realizamos una evalua-
cion del proyecto mediante la re-
flexion de las experiencias vividas
con el grupo clase asi como un ana-
lisis del nimero de participantes y
de sus contribuciones. Dichas con-
tribuciones serviran de guia para
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Imagen n°3 : Ubicacion en el centro y de la salida al entorno escolar:

que el alumnado pueda disefiar nue-
vas estrategias para promocionar el
valor de la ciencia.

4. Recomendaciones y posibles

adaptaciones a otros contextos.

El presente proyecto puede ser
adaptado a otros contextos edu-
cativos asi como a otras materias
o niveles. El esquema general del
proyecto esta basado en 3 fases di-
ferenciadas
actividades pueden ser adaptadas a
otras materias. Se trata de introdu-
cir un concepto, reflexionar sobre el

cuyas secuencias de

mismo, jugar para observar un pro-
blema relacionado con los concep-
tos introducidos, investigar y crear
una campafia gamificada. En cuan-
to al producto final que se ha obte-
nido en este caso “juego de quién
es quién para famosizar la ciencia”,
puede ser fuente de inspiracion para
el desarrollo de estrategias gamifi-
cadas sobre otras temadticas como
por ejemplo: comparar logos de
marcas comerciales y pictogramas
de seguridad,
obras y de autores, identificar obras

relacionar fotos de

de arte, fotografias y lugares, espe-
cies y ecosistemas etc. Cualquiera
de estas ideas, al igual que en este
caso de la fama y la ciencia, son
de gran utilidad para fomentar la
reflexion y el tratamiento de temas
transversales y educacion en valores
en el aula. Los resultados obtenidos
con este proyecto han sido satisfac-
torios, ya que se ha obtenido una
gran participacion y el alumnado ha
disfrutado y aprendido durante su
desarrollo. Como recomendaciones
se puede indicar que es de gran ayu-
da que el alumnado esté acostum-
brado a trabajar en grupo y que el
grupo no sea muy numeroso, con el
fin de que la duracion del proyecto
no sea mas de lo programado. En
nuestro caso ha sido sencillo ya que
en el IES Agustin Espinosa existe
una labor importante desde los ini-
cios de etapa para que el alumnado
adquiera las destrezas necesarias
para el trabajo en grupo, lo cual ha
sido crucial para el desarrollo del
proyecto, al igual que el nimero de
alumnos cursando la materia, que es
menor de veinticinco.
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