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INTRODUCCIÓN 

 

a Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible tiene entre sus 
objetivos (ODS 4) alcanzar una educación de calidad. Para ello 
es fundamental incidir en la obtención de unos resultados de 

aprendizajes efectivos y de una formación en competencias que permita 
una adecuada progresión del alumnado en el sistema educativo, así 
como su integración en el mercado laboral. En este sentido, es esencial 
la formación del profesorado en prácticas educativas innovadoras me-
diante las cuales se consiga una formación del alumnado acorde a este 
objetivo. 

Con la finalidad de ofrecer propuestas innovadoras que los docentes 
están desarrollando en diferentes niveles educativos y entornos forma-
tivos que puedan servir de inspiración a otros profesionales para alcan-
zar esta calidad educativa, en este libro se presentan diferentes expe-
riencias formativas agrupadas en cuatro secciones en función del área 
formativa en el que se enmarca. 

Así, en la sección I se presentan innovaciones realizadas dentro del ám-
bito de las Ciencias de la Salud; la sección II está dedicada a las áreas 
STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas); la sec-
ción III muestra experiencias dentro del área de la Educación Física y 
finalmente la sección IV engloba diferentes análisis teóricos en educa-
ción en general. 

CARMEN ROMERO GARCÍA 
Coordinadora del libro 
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1. INTRODUCCIÓN  

Con el paso de los años está quedando reflejada la importancia de con-
tarle a nuestro alumnado la vida de aquellas personas que dedican su 
existencia a las diferentes disciplinas. Si nos centramos en el área de las 
ciencias, en concreto en las áreas CTIM (ciencia, tecnología, ingeniería 
y matemáticas), y os pedimos que penséis en personas que han dedicado 
su trabajo a la ciencia, probablemente os vengan a la mente nombres 
como Einstein, Newton, Darwin, Copérnico… y tal vez a algunos nom-
bres como Marie Curie o Hipatia de Alejandría. ¿Por qué?, ¿sólo hay 
dos mujeres que han dedicado su vida a la ciencia? 

Hace tiempo leí un artículo en la revista en línea Psicología y mente, 
que se titulaba: “Los 30 científicos más famosos de la historia”. Con 
curiosidad leí la introducción donde se afirmaba “ahora vamos a ver a 
los 30 científicos más destacables de la historia, un poco de sus vidas y 
sus principales hitos científicos.” Efectivamente, y como ya os había-
mos avanzado los primeros de la lista eran Einstein y Newton, pero es 
que a ellos les seguía Stephen Hawking y Marie Curie. Tras leer el ar-
tículo entero, vi que, en una lista de 30 personas, tan solo aparecían 4 
mujeres: Marie Curie, Jane Goodall, Hipatia de Alejandría y Rosalind 
Franklin. Es decir, solo un 13% del listado eran mujeres. ¿Podría ser 
que esta infravaloración tuviera también una ligera relación con el es-
tudio realizado por Wade (1983), que ahora introduciremos, y que en el 
momento que se le propone al autor escribir un artículo de “los 30 
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científicos” piense directamente en el sexo masculino y por eso aparez-
can más hombres que mujeres? 

Recordemos un poco el estudio que acabamos de mencionar. En 1983, 
David Wade publicó un trabajo titulado Stereotypic Images of the Sci-
entist: The Draw-A-Scientist Test. En este estudio se quería ver la per-
cepción de niñas y niños entre los 5 y los 11 años al pensar en un cien-
tífico. Para ello se les pedía que realizaran un dibujo sobre un cientí-
fico/a. Se observó que, de los 4807 dibujos, solamente en 28 de ellos 
aparecían mujeres como científicos, y además, estos dibujos fueron rea-
lizados por niñas únicamente. Cabe destacar que en español la palabra 
científico tiene género, pero en inglés scientist no, es decir no pudo in-
fluir el género de la palabra a la hora de realizar el dibujo. Aquí se ob-
servó que ya en edad temprana los estereotipos de género existen. 

2. OBJETIVOS 

Los principales objetivos del presente capítulo son crear una actividad 
lúdica para:  

‒ Destacar la labor desarrollada en la ciencia por las mujeres de 
los países bañados por el Mar Mediterráneo. 

‒ Dar a conocer diferentes investigadoras mediterráneas de di-
ferentes ámbitos de conocimiento científico y diferente nacio-
nalidad. 

‒ Mostrar referentes de mujeres científicas actuales. Sería ideal 
que el alumnado pudiera tener referentes cercanos como fami-
liares, antiguas alumnas del colegio o instituto, entre otras. 

‒ Romper estereotipos de género. 

‒ Jugar y a la vez aprender de forma más divertida.  

3. METODOLOGÍA 

En este trabajo se hace uso de la gamificación educativa, en concreto a 
través de la adaptación del juego de la oca.  
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3.1. REVISIÓN DE TRABAJOS PREVIOS 

Es bien sabido que un problema de la educación actual es la falta de 
motivación del alumnado, la cual es una de las causas de una ingente 
cantidad de investigaciones focalizadas en la utilización de nuevas téc-
nicas y enfoques para inducir la actividad del alumnado y motivarlos a 
participar en la formación. La inmediatez de las recompensas que ofre-
cen los juegos, podría ser una solución (Kiryakova et al., 2014), Según 
Deterting et al. (2011), la gamificación ya era una tendencia emergente 
en muchos sectores en la década pasada, como la empresa, la gestión 
de organizaciones, la formación continua, la salud, la política social y 
la educación. Hamari et al. (2014) o Caponetto et al (2014) afirmaban 
que ya se había generado un sólido conjunto de trabajos de investiga-
ción. De hecho, el número de nuevas publicaciones sobre gamificación 
crece día a día (Diago y Ventura, 2017; Ferrando, 2021; Ferrando y 
Epifanio, 2021; Ferrando y Rey-Lorenzo, 2021). 

El término "gamificación" se utiliza generalmente para designar la apli-
cación de mecanismos de juego en entornos no lúdicos, con el fin de 
mejorar los procesos que se llevan a cabo y la experiencia de los parti-
cipantes.  

Gabe Zichermann, citado por (Giang, 2013), afirma que el uso de me-
cánicas de juego mejora en un 40% la capacidad de aprender nuevas 
habilidades. La gamificación conduce a un mayor nivel de compromiso 
y motivación de los usuarios con las actividades y procesos en los que 
participan. Stott y Neustaedter (2013), indican que las dinámicas sub-
yacentes hacen que los juegos sean atractivos y muchos educadores los 
han utilizado eficazmente para aumentar la motivación y el rendimiento 
de los estudiantes en el aula. Toda esta experiencia proporciona legiti-
midad a una práctica que a veces se tacha de superficial, y también 
ofrece un procedimiento que consigue formular directrices útiles para 
quienes deseen utilizar el poder de los juegos para motivar el rendi-
miento de los estudiantes. 

Estas dinámicas no son únicamente la facilidad de recibir recompensas, 
como hemos indicado anteriormente, sino que también entran dentro de 
la ecuación muchas otras variables decisivas en el proceso educativo. 
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Por ejemplo, la aceptación del error como parte indisoluble del proceso 
de aprendizaje. El diseño de los juegos suele animar a los jugadores y 
a las jugadoras a experimentar sin tener miedo de causar daños irrever-
sibles, dándoles varias vidas o permitiéndoles volver a empezar en el 
último "punto de control". Si se anima al alumnado a asumir riesgos y 
a experimentar, el foco de atención se aleja de los resultados finales y 
se centra en el proceso de aprendizaje. Esta dinámica resulta primordial 
para aumentar el compromiso de los estudiantes (Lee y Hammer, 2012; 
William, 2006), o también, como señala Kapp (2012), "la retroalimen-
tación es un elemento crítico en el aprendizaje. Cuanto más frecuente y 
específica sea la retroalimentación, más eficaz será el aprendizaje". El 
uso de la narración y el relato es otro factor del diseño de los juegos que 
puede influir positivamente en el aprendizaje en el aula. La mayoría de 
los juegos emplean algún tipo de historia, y Kapp (2012) también señala 
que "la gente aprende mejor los hechos cuando éstos están integrados 
en una historia en lugar de en una lista con viñetas". Proporcionar una 
historia unificadora a lo largo de un plan de estudios puede situar los 
elementos de aprendizaje en un contexto realista en el que se puedan 
practicar acciones y tareas, algo que se considera extremadamente efi-
caz para aumentar el compromiso y la motivación de los estudiantes. 

Es por todo ello que Deterding (2012) advierte que reducir la comple-
jidad de los juegos bien diseñados a sus elementos superficiales (es de-
cir, insignias y puntos de experiencia) no es suficiente para atraer al 
estudiantado. Se ha de permitir que salgan a la superficie, como parte 
de una implementación más profunda, todos los fundamentos subya-
centes de un buen diseño de juego. 

Otros puntos fuertes que nos proporciona la gamificación son el hecho 
que investigaciones han detectado que el uso de juegos o elementos lú-
dicos en el aula también puede mejorar el ambiente de la misma (Yang, 
2012) o la facilidad para tratar específicamente las necesidades de cada 
estudiante (Hanus y Fox, 2015).  

En nuestro caso es muy relevante que las técnicas de gamificación tam-
bién se adopten para abordar actitudes y comportamientos transversales 
como la colaboración, la creatividad y el estudio autoguiado (Capo-
netto, 2014). Trabajar la igualdad de género apoyándose de un juego 
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permitirá aprovechar las cualidades innatas de los mismos para que el 
alumnado interiorice, por un lado, saberes y conocimientos y a la vez 
pueda inferir, en este caso, la equivalencia en la capacidad investiga-
dora según el género, que no acaba de reflejarse en el imaginario colec-
tivo, ya sea por la inercia que lleva tanto tiempo apartando sistemática-
mente a las mujeres de las ciencias, que repercute en una falta de mo-
delos que poder seguir, o porque en ciertos aspectos académicos los 
roles de género siguen influyendo (Cabero y Epifanio, 2021). 

3.2. DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD PROPUESTA 

Nuestra actividad fue creada a propuesta de la Universitat Jaume I para 
la Noche Mediterránea de las Investigadoras, enmarcado dentro del 
proyecto MEDNIGHT, una iniciativa asociada a las MSCA European 
Researchers’ Night (H2020-MSCA-NIGHT-2020), y que además 
cuenta con el patrocinio de la Fundación de la Comunitat Valenciana 
para el Fomento de Estudios Superiores.  

Este juego, llamado «L’auca de les científiques del Mare Nostrum» se 
encuentra en formato online (https://www.uji.es/investigacio/base/cul-
tura-cientifica/pc4/base/auca/) para poder imprimirse. Además, puede 
encontrarse en dos idiomas diferentes (castellano y catalán) y fue 
creada por Lara Ferrando Esteve e ilustrado por Margarida Sancho Es-
crig. El juego consta del tablero, las instrucciones, el dado y las fichas. 
En el tablero aparecen un total de 34 mujeres científicas, de las cuales 
podemos encontrar una pequeña reseña de cada una de ellas en las ins-
trucciones. A continuación, se da una breve reseña de cada científica.  

Empezando por España encontramos a Ana Justel, nacida en Madrid en 
el siglo XX, y quien actualmente se encuentra trabajando en la Antár-
tida. Ella es matemática al igual que lo era Anna Espinal, una barcelo-
nesa nacida también en el siglo XX. A ellas dos las acompaña Irene 
Epifanio, matemática española castellonense que actualmente sigue en 
su carrera docente e investigadora de estadística. Encontramos también 
en la oca a la primera mujer licenciada en medicina en España, ella es 
Dolors Aleu Riera, nacida en el siglo XIX. En referencia a las mujeres 
que representan la rama química se encuentra a Margarita Salas (bio-
química) y a Rosa Menéndez López (química), ambas nacidas en el 
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siglo XX. Por último, la ingeniera industrial que encontramos en la ac-
tividad es Elena García Armada. Ella lidera el grupo del Consejo Supe-
rior de Investigaciones Científicas, quienes han desarrollado el primer 
exoesqueleto biónico del mundo para niños y niñas con atrofia muscu-
lar espinal. 

En referencia a otros países destacamos a Ada Yonath, nacida en Israel 
en el siglo XX, ella es cristalógrafa. Cabe destacar que recibió el premio 
Nobel en Química en el 2009. Ada destacó por sus pioneros trabajos 
sobre la estructura de los ribosomas. También encontramos a Alaa Mu-
rabit, nacida en Libia en 1989, doctorada en medicina recibió entre 
2012 y el 2020 más de una cuarentena de honores y premios. Nos gus-
taría destacar uno de los últimos, fue nominada al Premio Internacional 
Gleitsman de la Escuela Kennedy de la Universidad de Harvard. 

De Palestina debemos resaltar a Amira Shaheen, quien nació en el siglo 
XX. Amira es epidemióloga, experta en salud global e investigación 
clínica. Así pues, también encontramos en el juego a Argyro Nisantzi, 
nacida en Chipre en el siglo XX, se graduó del Departamento de Física 
de la Universidad Nacional y Kapodistrian de Atenas. Pero no es la 
única mujer del campo de la física que encontramos en el juego, tam-
bién encontramos a Canan Dagdeviren, ingeniera turca nacida también 
en el siglo XX; Émilie du Châtelet nacida en Francia en el siglo XVIII 
y que no solamente era física sino que también era matemática y escri-
tora; Sanja Damjanović nacida en Montenegro en 5 de junio de 1972 y 
que además de física es ministra de Ciencia y por último Marie Curie, 
que no solamente era física sino que también química, aunque nació en 
Polonia en el siglo XIX, pasó gran parte de su vida en Francia. Marie 
Curie recibió el Premio Nobel de Química y de Física, y fue la primera 
mujer en recibir el Premio Nobel de Física. 

Aunque ya han aparecido diversas mujeres que dedicaron su vida a la 
área de las matemáticas aún quedan algunas por explicar. En primer 
lugar Cristiana Sebu, nacida en Malta en el siglo XX, ella es profesora 
en biomatemáticas. Hajer Bahouri, nacida en Túnez en el año 1958, 
matemática y además Directora de Investigación del Centro Nacional 
de Investigaciones Científicas y del Laboratorio de Análisis y Matemá-
tica Aplicada de la Universidad Paris Est Créteil Val-de-Marne. En el 
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2001 recibió la Medalla al Mérito de su país natal, ganando además 15 
años más tarde el Premio Paul Doistau-Émile Blutet (es un premio bie-
nal otorgado por la Academia de Ciencias de Francia en los campos de 
las matemáticas y la física). Por último, encontramos a las matemáticas 
Jamila Karrakchou, nacida en Marruecos y a Sophie Dabo, francosene-
galesa ambas nacidas en el siglo XX.  

Llegados a este punto, se presentan a continuación a aquellas mujeres 
cuya trayectoria profesional está relacionada con la biología, la geolo-
gía y la ecología. En primer lugar, encontramos a Christine Ferrier-Pa-
gès nacida en Mónaco en el siglo XX, ella es ecóloga marina. En se-
gundo lugar, a Jadranka Lončarek, experta en biología molecular que 
nació en Croacia en el siglo XX. En tercer lugar, Lučka Kajfež Bogataj 
nacida en Eslovenia en el siglo XX, ella es la única climatóloga que 
aparece en el juego. La cuarta mujer es Sabiha Kasimati, nacida en Al-
bania en el siglo XX. Ella era ictióloga. La quinta Yasmine Belkaid 
nacida en Argelia en el siglo XX. Yasmine Belkaid es inmunóloga y 
microbióloga. Y por último Farkhonda Hassan, nacida en Egipto en el 
siglo XX, quien era geóloga.  

Otra de las mujeres de Egipto que aparece en el juego y que cabe des-
tacar es Hipatia de Alejandría. Hipatia nació sobre el 370 d. C. en 
Egipto. Ella era filósofa, matemática y astrónoma. Nos gustaría enfati-
zar que fue la primera mujer documentada que dedicó su vida a la cien-
cia y que gracias al trabajo de divulgación de la sociedad poco a poco 
es una de las pocas mujeres que sí que se conocen. 

Para seguir conociendo a las mujeres que nos faltan nos centraremos 
ahora en Italia. En primer lugar, nombramos a Rita Levi-Montalcini, 
nacida el 22 de abril de 1909, ella era neuróloga y recibió el Premio 
Nobel de Medicina o Fisiología en 1986. En segundo lugar, cabe des-
tacar a Maria Montessori, nacida en 1870 en Chiaravalle. Ella era pe-
dagoga, médica, psiquiatra y filósofa. Y en tercer lugar, Margherita 
Hack, nacida el 12 de junio de 1922, astrofísica y divulgadora cientí-
fica. No obstante, no es la única astrofísica que aparece en el juego, 
también aparecen Rim Turkmani, nacida en Siria en el siglo XX y Me-
rieme Chadid nacida en Marruecos en el siglo XX, y que no solamente 
era astrofísica, sino que también astrónoma y exploradora. 
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Hemos presentado ya a 31 de las 34 mujeres, las tres que nos faltaría 
conocer son: Dora E. Angelaki, nacida en Grecia en el siglo XX, ella es 
ingeniera eléctrica; Laura-Joy Boulos, nacida en el Líbano en el siglo 
XX. Ella es neurocientífica y por último Vesna Bugarski, nacida en 
Bosnia en el siglo XX. Ella es arquitecta.  

Toda esta información podrá usarse durante la actividad siendo contada 
por parte del profesorado. Nos gustaría destacar que dicha actividad es 
recomendable para todas las edades y sobre todo para jugar en familia. 

3.3. ESTUDIO PILOTO. PRIMERA PARTE 

El pasado 12 de febrero, para conmemorar el día de la Mujer y la niña 
en la Ciencia se realizó el estreno en línea del juego. Para ello, se realizó 
una partida entre dos institutos, el IES Els Èvols de L’Alcúdia (Valen-
cia), y el IES Penyagolosa de Castellón de la Plana. 

En este estudio piloto se quería ver las reacciones del alumnado en pri-
mera persona, para ello, la creadora del juego asistió al primer instituto. 
Se trataba del cuarto curso de educación secundaria. Dicha clase estaba 
formada por un total de 22 personas, 14 chicos y 8 chicas. Antes de 
empezar la conexión con el otro instituto se leyeron en voz alta los di-
ferentes nombres de mujeres que aparecían en las instrucciones, y se 
comentó un poco de cada una de ellas y se preguntó a cuáles de ellas 
conocían. 

3.4. OBTENCIÓN DE DATOS 

Tras realizar el estudio piloto en el aula de cuarto de educación secun-
daria, se pensó que sería realmente interesante obtener datos cuantitati-
vos sobre los conocimientos de mujeres científicas durante los diferen-
tes cursos de la etapa de secundaria, así como de bachillerato. Esta parte 
del estudio fue realizada en el instituto de educación secundaria 
Eduardo Primo Marqués de Carlet, un pequeño pueblo de la provincia 
de Valencia.  

El IES Eduardo Primo Marqués es un instituto que tiene en plantilla 
más de un centenar de profesores y profesoras. En él se imparte tanto 
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la etapa de educación secundaria obligatoria como bachillerato y dife-
rentes ciclos formativos tanto de grado medio como de grado superior. 

Para la recogida de datos se elaboró un cuestionario mediante Google 
Forms, donde el alumnado debía marcar si conocían a cada una de las 
científicas del listado o no. Este listado incluía a las treinta y cuatro 
mujeres que aparecen en el juego. Así pues, para poder realizar esta 
parte del estudio, se necesitó la ayuda del profesorado de informática 
quien se encargó de compartir la prueba con su alumnado. Es por ello 
que la muestra de esta investigación está formada por el alumnado que 
tiene como optativa la asignatura de informática y ha querido participar 
en el estudio, abarcando los cursos que comprenden desde el primer 
curso de educación secundaria hasta bachillerato. 

Tras realizar el cuestionario, se realizaron diferentes partidas en cada 
uno de los cursos, donde se presentaron a las diferentes mujeres que 
aparecían. Con posterioridad, en el curso de primero de secundaria se 
realizó una actividad diferente, la cual era una escape room que conte-
nía a alguna de estas mujeres científicas, en concreto eran matemáticas. 
Esta escape room se realizó para ver si al volver a ver a estas mujeres 
en un juego diferente, el alumnado recordaba quienes eran. 

Cabe destacar que una alternativa para el final del juego de la oca sería 
que una vez se entren las fichas de todos los equipos en la casilla final, 
ganará el equipo que responda a la pregunta de quién era una de estas 
investigadoras. De esta manera se mostrará el aprendizaje que han rea-
lizado durante la actividad, y a su vez, les motivará más para prestar 
atención durante la actividad. 

4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. RESULTADOS ESTUDIO PILOTO 

En este apartado se presentan los resultados obtenidos tras realizar la 
actividad en el aula de cuarto de secundaria del instituto IES Els Èvols. 
Tal y como se ha explicado anteriormente, antes de empezar el juego 
se realizaron una serie de preguntas para saber a qué científicas cono-
cían el alumnado antes de jugar. De los 22 alumnos y alumnas, 20 de 
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ellos afirmaban conocer a Marie Curie, esta cifra estaba seguida por la 
de los 17 que decían saber quién era Margarita Salas, y ya por último 
una chica afirmó saber un poco de la vida de Hipatia de Alejandría. En 
el caso de esta última, comentó que conocía la vida de Hipatia debido 
a que hacía unos meses había visto la película Ágora de Alejandro Ame-
nábar que cuenta su vida. En los otros casos, el alumnado comentó que 
conocían a Marie Curie por las clases de física y química, y a Margarita 
Salas por el ámbito científico. 

La partida en línea duró menos de veinte minutos, en ella se vio como 
el alumnado estaba motivado y seguía las instrucciones del profeso-
rado. Cada vez que caían en una casilla leían en voz alta la reseña de 
cada una de las científicas. 

Tras acabar la partida, la creadora del juego nombró a algunas de las 
mujeres que habían aparecido en esa partida, y efectivamente, parte del 
alumnado recordaba a qué había dedicado su vida dicha científica. Ade-
más, afirmaron que les parecía interesante la forma de aprendizaje de 
historia de mujeres mediante el juego.  

Tras haber realizado esta primera toma de contacto se decidió que sería 
interesante ver que ocurría en diferentes cursos de secundaria y bachi-
llerato, pero esta vez no se tendrían datos verbales, sino que la idea era 
pasar un cuestionario donde cada alumno y alumna debería responder a 
cuáles conocían y además tenían la oportunidad de contar cómo habían 
conocido a estas científicas. 

4.2. RESULTADOS DEL IES EDUARDO PRIMO MARQUÉS 

En este apartado se podrán leer los resultados obtenidos tras realizar el 
formulario de Google Forms para los diferentes cursos de secundaria y 
bachillerato. 

Si se observa la Tabla 1, puede verse que está formada por 7 columnas. 
La primera de ellas corresponde al curso del cual son los datos recogi-
dos, mientras que a partir de la segunda corresponden a la cantidad de 
científicas que conocía el alumnado. El conteo finaliza en cinco debido 
a que en ningún curso conocían a más de cinco mujeres. Destacar que 
en negrita están los valores más altos por columnas. 
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A continuación, veremos los resultados obtenidos dentro de cada curso. 
En el primer curso de Educación Secundaria Obligatoria, realizaron la 
encuesta un total de 27 alumnas y alumnos donde 15 de ellos y ellas 
afirmaron no conocer a ninguna científica, esto corresponde a un 
55,55% de la clase, seguido por el 40,75% que conoce a solamente una 
de ellas y ya por último el porcentaje restante que corresponde a un 
único alumno/a que conoce a dos de ellas. En el caso de primero de 
Educación Secundaria Obligatoria máximo conocen a dos científicas. 
Más tarde se comentará a qué científicas conocen y con qué porcentaje. 

En el segundo curso de Educación Secundaria Obligatoria la encuesta 
la contestaron un total de 47 alumnos y alumnas, donde tal y como 
puede observarse 18 personas afirmaron conocer únicamente a una de 
las científicas. Esto corresponde con el 38,3% de la clase, un porcentaje 
que no difiere mucho con el que se relaciona a no conocer a ninguna de 
ellas, que sería el de 27,66%, correspondiente a 13 de las 47 alumnas y 
alumnos. Seguido a este, aparece el valor que corresponde a conocer a 
dos científicas, el cual es 11 de las 47, correspondiente con el 23,4% de 
la clase. Por último, el máximo de científicas conocidas por el alum-
nado en segundo de Educación Secundaria sería de cuatro mujeres, que 
corresponde a 2 de las 147, es decir, solamente un 1,36% de la clase. 

En la clase de tercero de Educación Secundaria Obligatoria, participa-
ron en la encuesta 42 alumnos y alumnas de los cuales casi el 50% 
afirma no conocer a ninguna científica. En este curso puede observarse 
como el porcentaje de conocimiento de las mujeres va disminuyendo a 
medida que hay más. Así pues, el 26,2% conocen solamente a una mu-
jer, el 14,3% del alumnado conoce a dos mujeres, el 9,52% conoce a 
tres mujeres, y solamente el 2,38% conoce a cuatro, esto corresponde a 
una única persona. 

A continuación, se mostrarán los resultados para el grupo de cuarto de 
Educación Secundaria Obligatoria. En este curso respondieron a la en-
cuesta un total de 36 personas. Solamente 6 de los 36 alumnos y alum-
nas apuntaban no conocer a ninguna científica, lo que corresponde con 
el 16,67% de la clase, este porcentaje es el mismo que el que corres-
ponde con los que han afirmado que conocen a tres mujeres científicas 
del juego. Así pues, el porcentaje de alumnado que conoce solamente a 
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una o a dos mujeres se corresponde con 27,77% y 33,33%. Por último, 
el porcentaje más bajo corresponde a aquellos que afirman conocer a 
cuatro, un 5,5% que corresponde a 2 de las 36 personas. 

Ya por último, en este apartado se comentan los resultados para el alum-
nado de primero de bachillerato. En este caso únicamente contestaron 
a la encuesta 6 alumnas y alumnos, esto es debido a que la asignatura 
de informática es optativa y en bachillerato no había tantos alumnos y 
alumnas como en los ciclos inferiores. Tal y como puede observarse, 
en primero de bachillerato todo el alumnado conoce por lo menos a una 
científica. El 50% afirma conocer a tres científicas, seguida por el 
33,33% que afirma conocer a cinco de ellas, y ya por último una única 
persona que afirma conocer a dos. 

TABLA 1. Recuento de respuestas. La primera fila indica a qué cantidad de mujeres cien-
tíficas conocen. La primera columna al curso que corresponden los resultados. 

CURSO NINGUNA UNA DOS TRES CUATRO CINCO 

1º ESO 15 11 1 0 0 0 

2º ESO 13 18 11 3 2 0 

3 ºESO 20 11 6 4 1 0 

4º ESO 6 10 12 6 2 0 

1º BACHILLERATO 0 0 1 3 0 2 

Fuente: elaboración propia 

Una vez vistos los resultados generales pasaremos a ver el desglose para 
saber qué científicas son las conocidas por el alumnado de los diferen-
tes cursos. Empezando por el primer curso de Educación Secundaria 
Obligatoria. Tal y como puede observarse en la Gráfica 1, solamente 
una persona conoce a Margarita Salas, este alumno/a era el único o la 
única de la clase que conocía a dos científicas. La otra mujer conocida 
era Marie Curie, tal y como puede observarse en la Gráfica 2, el 44,4% 
del alumnado la conocía. 
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GRÁFICO 1. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Margarita Salas en el 
primer curso de Educación Secundaria Obligatoria.  

 

GRÁFICO 2. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Marie Curie en el 
primer curso de Educación Secundaria Obligatoria.  

 
Pasaremos ahora a ver qué científicas se conocían en segundo curso. 
Tal y como puede observarse en la Gráfica 3, el 66% de la clase conocía 
a Marie Curie. La siguiente mujer más conocida era Maria Montessori, 
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tal y como puede observarse en la Gráfica 4, era conocida por el 34% 
del alumnado. 

GRÁFICO 3. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Marie Curie en se-
gundo curso de Educación Secundaria Obligatoria. 

 

GRÁFICO 4. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Maria Montessori en 
segundo curso de Educación Secundaria Obligatoria 
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En las gráficas 5 y 6 podemos observar las otras dos científicas que se 
conocían en el aula de segundo curso, ellas eran Hipatia de Alejandría 
con un 8,5% y Rita Levi-Montalcini con un 4,3%. 

GRÁFICO 5. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Hipatia de Alejandría 
en segundo curso de Educación Secundaria Obligatoria. 

 

GRÁFICO 6. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Rita Levi-Montalcini 
en segundo curso de Educación Secundaria Obligatoria. 
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Ahora bien, vamos a ver que ocurría en tercer curso. Vamos a centrar-
nos en las gráficas 7 y 8. En la gráfica 7 puede verse como a Rita Levi-
Montalcini solamente la conocía un alumno/a, lo que corresponde con 
un 2,4% de la clase. Seguido de ella está Margarita Salas, tal y como se 
observa en la gráfica 8, un 19% del alumnado que afirma conocerla.  

GRÁFICO 7. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Rita Levi-Montalcini 
en tercer curso de Educación Secundaria Obligatoria.  

 

GRÁFICO 8. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Margarita Salas en 
tercer curso de Educación Secundaria Obligatoria.  
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En las siguientes dos gráficas se observan las dos científicas más cono-
cidas por el alumnado de tercer curso de Educación Secundaria Obliga-
toria, ellas son Maria Montessori y Marie Curie. Es decir, vuelven a 
repetirse en el ranking de más conocidas tal y como ya ocurría en se-
gundo curso. En la gráfica 9 puede verse que el porcentaje de alumnado 
que conoce a Maria Montessori corresponde con el 28,6%. En referen-
cia a Marie Curie, y tal y como se observa en la gráfica 10, el 42,9% 
del alumnado afirma conocerla. 

GRÁFICO 9. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Maria Montessori en 
tercer curso de Educación Secundaria Obligatoria.  

 

GRÁFICO 10. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Marie Curie en tercer 
curso de Educación Secundaria Obligatoria.  
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Nos centraremos ahora en los resultados para el cuarto curso de Educa-
ción Secundaria. En la gráfica 11 puede observarse que el porcentaje de 
alumnado que conoce a Rita Levi-Montalcini vuelve a ser muy similar 
que en tercer curso, esto corresponde a un 2,8%. De este va seguido el 
8,3% que afirma conocer a Hipatia de Alejandría, esto puede verse en 
la gráfica 12. 

GRÁFICO 11. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Rita Levi-Montalcini 
en cuarto curso de Educación Secundaria Obligatoria. 

 

GRÁFICO 12. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Hipatia de Alejandría 
en cuarto curso de Educación Secundaria Obligatoria.  
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En las tres siguientes gráficas se observan las tres científicas más cono-
cidas que de nuevo va a la par con el segundo curso de Educación Se-
cundaria. En la gráfica 13 puede observarse un 36,1% que corresponde 
a Margarita Salas, 13 de los 36 alumnos y alumnas afirman conocerla. 
Este porcentaje es un poco más elevado para Maria Montessori, tal y 
como puede observarse en la gráfica 14, el 47,2% del alumnado la co-
noce. Ya por último la científica más conocida es Marie Curie con el 
72,2% del alumnado. Esto puede observarse en la gráfica 15. 

GRÁFICO 13. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Margarita Salas en 
cuarto curso de Educación Secundaria Obligatoria.  

 

GRÁFICO 14. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Maria Montessori en 
cuarto curso de Educación Secundaria Obligatoria.  
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GRÁFICO 15. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Marie Curie en 
cuarto curso de Educación Secundaria Obligatoria.  

 
Para finalizar veremos los datos obtenidos para el primer curso de ba-
chillerato. Dos de los seis alumnos y alumnas afirmaba conocer a Rosa 
Menéndez López, esto corresponde a un 33,3%, esto puede observarse 
en la gráfica 16. En la gráfica 17 puede observarse que el 50% del alum-
nado conoce a Maria Montessori. Así pues, los resultados para Hipatia 
de Alejandría y Margarita Salas son los mismos, tal y como se interpreta 
en las gráficas 18 y 19, el 83,3% del alumnado las conocía. Por último, 
en este curso Marie Curie vuelve a ser la mujer más conocida donde el 
100% del alumnado la conoce. Este último resultado puede verse en la 
gráfica 20. 
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GRÁFICO 16. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Rosa Menéndez 
López en primero de Bachillerato. 

 

GRÁFICO 17. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Maria Montessori en 
primero de Bachillerato.  
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GRÁFICO 18. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Hipatia de Alejandría 
en primero de Bachillerato. 

 

GRÁFICO 19. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Margarita Salas en 
primero de Bachillerato. 
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GRÁFICO 20. Recuento sobre cuántos alumnos y alumnas conocen a Marie Curie en pri-
mero de Bachillerato. 

 

4.3. RESULTADOS RONDA FINAL Y DISCUSIÓN 

Como bien se ha explicado en anterioridad, para la fase final del juego 
de la oca hay una posibilidad de hacer una ronda de preguntas para ver 
qué han aprendido durante esa partida. En primer curso de Educación 
Secundaria se observó que con tres científicas se terminaba la partida, 
en este caso participaban en la ronda final una chica y un chico, donde 
la chica fue la que describió de forma correcta a las tres científicas 
frente a una que respondió el chico. En cambio, en todos los cursos 
superiores se pudo advertir que todo el alumnado sabía todas aquellas 
preguntas que se les hacían, provocando así varias situaciones de des-
empate. Esto hace pensar que mediante el juego este alumnado ha 
aprendido un poco más sobre la vida de estas mujeres y sobre quienes 
eran. 

Tras leer los resultados se ha observado que Maria Montessori era muy 
conocida en todos los cursos a excepción del alumnado de primer curso 
de Educación Secundaria. Al finalizar el test se preguntaba al alumnado 
de qué conocían a cada una de las mujeres, en general todas las que 
habían escuchado hablar de ellas era en asignaturas del instituto, menos 
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una, Maria Montessori. El alumnado conocía a Maria Montessori de-
bido a que la biblioteca del instituto está dedicada a ella, de hecho la 
llaman el aula Montessori. Quizá, por el poco tiempo que lleva el alum-
nado de primer curso en el instituto, es por lo que no la conocían. 

Antes de finalizar cabe destacar que se realizó una actividad un mes 
posterior a esta con el alumnado de primero de Educación Secundaria, 
la cual era la escape room de La Maga Omega (Ferrando y Epifanio, 
2021). En ella aparecían diversas mujeres que ya lo habían hecho en el 
juego de la oca como Hipatia de Alejandría o Ana Justel. Es interesante 
anotar que sin decir nada el profesorado fueron los mismos alumnos y 
alumnas los que recordaban quiénes eran ellas y donde lo habían apren-
dido, una muestra más del aprendizaje que tuvo este alumnado me-
diante el juego de la oca. 
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