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Resumen:

En el escenario educativo actual, resulta incuestionable la necesidad de trabajar con
los estudiantes empleando metodologias de ensefianza-aprendizaje que les resulten
atractivas y cercanas, en las que formen parte activa. En este sentido, las metodologias
basadas en el juego y en lo ludico pueden ser de gran utilidad en todos los niveles
educativos. Ademas, el juego puede favorecer especialmente el desarrollo de destrezas
cientificas. Por ello, es crucial incorporar estas ideas a la formacién del profesorado de
areas cientificas. Con este fin, en el curso 2018-2019 se desarrollé una intervencion para
la formacion inicial del profesorado, en el &mbito del Master Oficial Universitario de
Profesorado de Ensefianza Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formacion
profesional y Ensefianzas de Idiomas, de la Universidad de Granada. Como resultado de
dicha intervencion, llevada a cabo en el contexto de la asignatura “Innovacion docente e
investigacion educativa en Fisica y Quimica”, en la presente publicacion se recogen las
propuestas didacticas elaboradas por los estudiantes participantes, con el fin de que sea
de utilidad a la comunidad educativa. Previamente, en el primer capitulo, se incluye el
guion de trabajo disefiado para los estudiantes participantes en la intervencion, autores

del resto de capitulos.
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INTRODUCCION

En el escenario educativo actual, resulta incuestionable la necesidad de trabajar con
los estudiantes empleando metodologias de ensefianza-aprendizaje que les resulten
atractivas y cercanas, en las que formen parte activa. En este sentido, buscando
potenciar la implicacion del alumnado, las metodologias basadas en el juego y en lo
ludico pueden ser de gran utilidad. Diversos factores apuntan a la idoneidad de
potenciar el juego en todos los niveles educativos, no solo en los inferiores, pues a lo
largo de toda la vida el juego sigue siendo un inmejorable catalizador del aprendizaje.

Ademas de permitir simular la vida adulta, el juego puede favorecer especialmente el
desarrollo de competencias cientificas, como plasman las palabras de presentacion del
programa educativo del Museo Nacional del Juego estadounidense The Strong (s.f.):

El juego agudiza la mente y estimula la creatividad. Ayuda a las personas a crecer y a

mantenerse sanas. Cuando los nifios juegan, aprenden a resolver problemas, tomar

decisiones, expresar ideas y asumir reglas. Los nifios que juegan rinden mejor en la

escuela y se convierten en adultos mas exitosos.

La incorporacion de metodologias basadas en el juego que aborden el tratamiento de
las ciencias experimentales constituye una inmejorable manera de contribuir a acabar
con una imagen de la Ciencia como algo ajeno a la vida de las personas. ;Qué hay mas
humano y cercano que el juego? Huizinga (1938) ya apoyaba esta la idea en su obra
clave: Homo Ludens. El filésofo otorgaba al Renacimiento una esencia ludica, al
describirlo como un tiempo en el que “el pensamiento de los cientificos y el método
mostraron caracteristicas inconfundibles de juego” (Huizinga, 1938, p.204), mientras
que consideraba el siglo XX como el periodo menos ludico de la Ciencia.

La experta en juego y aprendizaje, Doris Bergen, preocupada por la educacion
cientifica, sefiala que en los Gltimos afios los métodos de aprendizaje lidico estan
desapareciendo cada vez mas de los centros educativos, las casas y las ciudades. Esto
estd ocurriendo a la vez que muchos profesionales del area de las ciencias destacan la
importancia de utilizar el aprendizaje lddico como un método de ensefianza para
desarrollar las destrezas intelectuales requeridas en ciencias (Bergen, 2009). De hecho,
mas alla de los datos o aspectos conceptuales, empleando el juego como metodologia de
ensefianza-aprendizaje pueden abordarse las ciencias en el aula haciendo énfasis en los
aspectos cualitativos del pensamiento cientifico (Resnick, 1983; Bergen, 2009; Melo y
Hernandez, 2014; Newcombe, 2010).



Por ello, es crucial incorporar estas ideas a la formacion del profesorado de areas
cientificas. Con este fin, en el curso 2018-2019 se desarrollo una intervencién para la
formacion inicial del profesorado, en el ambito del Master Oficial Universitario de
Profesorado de Ensefianza Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formacion
profesional y Ensefianzas de Idiomas, de la Universidad de Granada (especialidad
“Fisica y Quimica”).

Como resultado de dicha intervencidn, llevada a cabo en el contexto de la asignatura
“Innovacién docente e investigacion educativa en Fisica y Quimica”, en la presente
publicacion se recogen las propuestas didacticas elaboradas por los estudiantes
participantes, con el fin de que sea de utilidad a la comunidad interesada en la
innovacion y la investigacion educativas. Previamente, en el primer capitulo, se incluye
el guion de trabajo disefiado para los estudiantes participantes en la intervencion,
autores del resto de capitulos. En el Anexo 1 se incluye la relacién de todos los autores,
junto a su direccion electronica de contacto. En el Anexo 2 se recoge la rubrica para la

evaluacioén de las propuestas didacticas mencionada en el Capitulo 1.
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En este documento vas encontrar: ' <
/ ~— Ciencias

- Guion de la sesion del 30 de enero: Experimentales
Un nuevo amanecer

- Tarea arealizar (entrega via correo, el 13 de febrero y puesta en comun, el 14 de febrero)

- Fuentes de informacién

- Anexos de los textos y materiales empleados en la sesién del 30 de enero

[Guion de la sesion 30 de enero]

Un nuevo amanecer

El mundo de la ensefianza estd experimentando una gran transformacién y cada vez son mas familiares las
“nuevas” técnicas educativas: implementacién de tecnologias de la informacidon y comunicacidn; inclusidon
de recursos ludicos, motivacionales y competenciales, etc. Los objetivos se redefinen y ajustan
constantemente para alcanzar el desarrollo integral del alumnado.

El principal objetivo que se persigue con esta sesién doble es dar a conocer diferentes dinamicas y
procedimientos para la labor docente.

El guion que se propone es:

I. INTRODUCCION

En esta primera parte, se da a conocer la temdtica que hard de hilo conductor para toda la sesién y no debe
ocupar mas de 1/5 del tiempo de la sesidn. En vuestro caso, ha ocurrido una gran catastrofe en el planetay
pocos han sido los supervivientes. Casualmente, el grupo que habéis conseguido reunir estd formado por
profesores de fisica y quimica que cuentan con toda su formacidn para hacer del mundo un lugar mejor.

Ademads de presentar el tema, también se explican algunas dindamicas transversales:

- Creacién de un plan para reconstruir el mundo en base a un componente (tierra, aire, agua,
fuego). Esta dindmica busca la comunicacién entre los participantes, la escucha activa y la
cohesidn grupal.

- Como es el funcionamiento de la sesién a nivel logistico: siguiendo con la tematica apocaliptica
de reconstruccion del planeta, necesitdis completar un entrenamiento en tres fases para la
alcanzar un nuevo amanecer.

- Latarea que se propone realizar y que se pondrd en comun en la sesién del 14 de febrero

- Finalmente, se resuelven las dudas para que cada persona pueda implicarse totalmente en la
sesion.

Nota: Estas dindmicas se pueden realizar tanto individual como colectivamente. Generalmente en una clase
se opta por la realizacion grupal. En este caso los grupos ya estaban asignados, pero recomendamos incluir
alguna actividad inicial de creacion de grupos de trabajo.



Il. ACTIVIDADES

En este momento se ponen en marcha todas las actividades y secuencias programadas y es la que mas
duracién tiene (aproximadamente 3/5 del total del tiempo disponible). Para esta sesién hemos adaptado la
dinamica de trabajar por estaciones al tiempo y recursos disponibles. En vez de proponer varias zonas de
trabajo y que los grupos vayan gestionando su ruta por todas ellas, comenzamos todos en la misma
estacion y en funcién del tiempo que ocupe los grupos van creando sus rutas mediante su toma de
decisiones.

Las estaciones propuestas son:

e Situacidén de escape: los scape rooms son situaciones en las que por algun motivo se plantea un
misterio y hasta que no se resuelva no es posible hacer nada. Usando recursos comerciales como
base (Q, Unlock y Exit), cada grupo tendra que escapar de su situacidon para poder seguir con el
grupo y pasar a la segunda fase del entrenamiento. Los que planteamos en la sesidn son:

Unlock aventura La formula

Unlock aventura Squeek & Sausage
Unlock aventura La isla del doctor Goorse
Unlock aventura Una historia de Nooside
Q aventura La ultima llamada

Q aventura Tumba del arquedlogo

Exit aventura La cabafia abandonada

Hoy en dia existen infinidad de recursos en internet para hacer vuestros propios scape room en
clase con la tematica que mas interesante os resulte para los contenidos que tenéis que explicar.

e Juegos de mesa: el aprendizaje basado en juegos de mesa es la utilizacion de juegos como vehiculo
y herramienta de apoyo al aprendizaje, la asimilacion o la evaluaciéon de conocimientos. Usamos,
creamos y adaptamos juegos para utilizarlos en el aula.

Lo que se pretende con esta estacion es daros a conocer algunos juegos del amplio catdlogo que
existe hoy en dia para que os sirva de inspiracién si os decidis a crear vuestros propios juegos. En
concreto, los que os planteamos son:

Timeline multitematico Dixit
Concept Magic Maze
Saboteur Virus

Torre de gatos Brick Party
Red 7 Telestrations
Checkpoint Charlie Panic Lab

e Juegos de ldgica: los juegos tradicionales de légica (cubo de rubik, torres de Hannoi, etc.) se han

fusionado con las nuevas tecnologias dando lugar a juegos como el que os proponemos: Keep
talking and nobody explodes es un juego grupal que se basa en la comunicacion y la agilidad
mental. Su duracion de 5 minutos lo hace perfecto como tarea en clase.

1ll. REVISION Y EVALUACION

Cuando se han superado las tres pruebas se desencadena el fin de la sesién: se decide el componente que
reconstruird el mundo, se asigna puntuacién a los equipos (en base al tiempo del scape y los juegos
jugados) y se narra el final de la historia. Esta parte, como el principio, también ha de ser breve (1/5 del
tiempo total disponible).



Finalmente, es conveniente hacer una revisién de lo trabajado y acabar con un didlogo donde se compartan
ideas, dudas y todos los temas que surjan.

[Tarea a realizar]

Vamos a organizar un concurso de micro-spin-offs educativos (pequefios recursos didacticos creados a
partir de otros recursos existentes). Se trata de, por equipos (6 equipos, de 6 personas cada uno), adaptar
alguno de los recursos con los que se ha entrenado en esa sesidn, para incorporar contenidos relacionados
con Fisica y/o Quimica del curriculum de ESO o/y Bachillerato de cualquier curso/asignatura.

Es necesario preparar un documento donde se recoja el resultado de dicha adaptacion, a modo de
memoria del micro-spin-off educativo propuesto (extensién entre 5 y 10 paginas). Dicho documento debe
incorporar todo lo necesario para permitir que cualquier docente pueda realizar la adaptacién del recurso
propuesta y llevarla al aula, indicando claramente lo siguiente:

o Recurso que se adapta y en qué consiste su adaptacion (modificaciones introducidas,
elementos incorporados, etc.)

o Forma de uso en el aula y materiales necesarios (indicando el/los curso/s o la/s edad/es a

la/s que va dirigido)

Objetivos didacticos

Competencias

Contenidos

Criterios de Evaluacion

O O O O

El documento debe incluir portada (con, al menos, el titulo del micro-spin-off educativo y el nombre del
equipo y de sus participantes), indice y bibliografia o/y referencias. Se valorard muy positivamente la
incorporacion de imagenes, elementos graficos y tablas con caracter explicativo.

Se preparard una presentacidon del micro-spin-off educativo para mostrarla ante los demas equipos y que
permita hacer una evaluacién del micro-spin-off propuesto en base a los criterios de una rubrica (se
proporcionara mas adelante). Cada equipo dispondrd de 15-20 minutos para convencer a los demas
equipos de que su propuesta es la mejor. Seguidamente, se pondran en comun los resultados cuantitativos
de las valoraciones realizadas por todos los equipos, de forma justificada (coevaluacién). Finalmente, se
proclamard el equipo vencedor del concurso de micro-spin-offs educativos.

El documento donde se recoge la memoria del micro-spin-off educativo debe enviarse a la direccion de
correo electrdnico: alilia@ugr.es, el 13 de febrero, como muy tarde, un dia antes de que se realicen las
presentaciones de las propuestas en clase (sesion del 14 de febrero). Las coevaluaciones realizadas en base
a los criterios de la rubrica proporcionada se entregaran el 14 de febrero.


mailto:alilia@ugr.es

[Para saber mas]

https://sites.google.com/site/gamificatuaula/

https://www.genial.ly/es

https://www.breakoutedu.com/

https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/montar-un-escape-room-clase/92089.html

https://www.alaluzdeunabombilla.com/

https://keeptalkinggame.com/

https://kahoot.com/

https://www.classcraft.com/es/

https://eduescaperoom.com/

https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-gamificacion-educacion/33094.html

https://anarivash.wixsite.com/misitio/blog/c%C3%B3mo-crear-un-ranking-para-gamificar-ruC3%Alpido-bonito-y-
barato

https://chemcaper.com/

Ejemplos de innovacion en el aula:

https://www.youtube.com/watch?v=bnFbSCaCayo&feature=youtu.be

http://salvadorcarrion.wixsite.com/salfuman

http://elmaestromanu.com/

https://teofernandez.wixsite.com/escolademagia

https://view.genial.ly/5bdfle48ffbfe93f0fa40754

http://www.proyectofyqg.com/juegos.php

https://lektu.com/I/nexo-ediciones/educar-jugando-un-reto-para-el-siglo-xxi-segunda-edicion-corregida/9239
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[Anexos]

Texto puerta aula:

Hay otros mundos, pero estan en este. Paul Eluard

Fuerzas oscuras se han aduefiado del planeta. La gran catastrofe ha comenzado. Justo aqui, en la
zona cero. Destruccion. Devastacion. Ruinas. Desgracia. Decadencia. Juntos, os ocultais en lo que
gueda de las instalaciones universitarias con la esperanza de encontrar una solucion. La
supervivencia de la humanidad prende de un hilo en la encrucijada...Vosotros decidis: ¢ aniquilacién o
salvacion?

El grupo debe permanecer unido. No entréis hasta que estéis todos, cuando lo hagais permaneced de
pie en el centro del aula. Os estan vigilando. Tened cuidado.

Texto presentacién tematica:

Si estais leyendo esto es porque no funciond. No conseguimos salvarnos. No conseguimos sobrevivir...y
ahora sois nuestra Unica esperanza. Sois nuestro legado. Despertad. Poco a poco, despertad. Sois las
semillas que un dia protegimos y ahora ya habéis crecido. El planeta tierra tal y como lo conociamos ya
no existe... hace mucho que aparecieron las primeras sefales: el aumento de la temperatura global, la
reduccion del hielo artico, el aumento del nivel del mar, el incremento del efecto invernadero, los
continuos desastres naturales... Lo veiamos venir pero no terminabamos de creerlo. Pobreza. Hambre.
Enfermedad. Agua desperdiciada. Energia contaminante.

Esto caus6 estragos en una sociedad en decadencia: desigualdad, trabajo indecente, consumismo,
ciudades al borde del colapso...algunos de sus habitantes nos alertaron de las desigualdades de
género, econdmicas, sociales... “no vamos bien”, decian pero eran pocas voces y el ritmo social era
vertiginoso. La Unica herramienta que nos quedaba para salvar la humanidad fue corrompida.

La adolescencia de hoy es la humanidad del mafiana y se nos olvidé preguntarnos ¢qué clase de
ciudadania queremos dejarle al mundo? Se nos olvido el gran poder que tiene recibir una buena
educacién para la humanidad.

¢Cual es el proposito de la educacion? ¢Mejorar el curriculum? ¢Acumular datos? ¢ El crecimiento
individual? ¢ Fomentar la solidaridad para cambiar el mundo? Vosotros, los Ultimos docentes de-Fisica y
Quimica del planeta sois los escogidos y tenéis la llave para reconstruir lo poco que queda del planeta y
hacer renacer a la vida. Juntos, encontraréis la respuesta.

La esperanza de generar valores y conocimientos, cuidados, solidaridad, acceso a informacion y
desarrollo de procedimientos... en los adolescentes que encontréis es lo Unico que nos queda. En esta
aula estais a salvo de radiaciones y peligros mutantes que os acechan, pero no estais libres de las
bombas que pusieron para eliminarnos, desactivamos algunas antes de desaparecer...pero siempre
esta bien ser precavidos.

El primer paso sera lograr escapar de los sitios y misterios que os atraparon, cuando salgais tenéis
materiales para cambiar la forma de construir conocimientos, y entonces, sélo entonces, superaréis el
entrenamiento y seréis capaces de crear un nuevo amanecer.

Nota: En vuestro propdsito de reconstruir el mundo y hacer renacer a la vida ¢por qué componente vital
apostaréis? Es un misterio... al final del entrenamiento, se descubrira.

o ¢Sera el agua que da vida y limpia todo a su alrededor?

o ¢Sera el aire capaz de esculpir montafias y desplazar semillas?

o ¢Sera el fuego purificador que calienta y alumbra?

o ¢Seralatierra, hogar de semillas y fuente de nutrientes?

Texto final:

Agua, tierra, fuego, aire...todos componentes necesarios para la vida, ¢cudl es vuestra apuesta? (se
contabilizan los porcentajes de cada grupo). Al final el equilibrio es la clave...Enhorabuena, habéis
completado el entrenamiento y ya estdis listos para generar sabiduria. Hacedlo con entusiasmo e
ilusién...ensefiad a navegar en las aguas de la emocionalidad, abrid el corazén al mundo, extraed de cada
lagrima una leccion de vida y lograd que vuestros estudiantes se enamoren de la vida.



BRICK MOLECULE
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1. Eljuego en el aula

1.1. Recurso que se adapta y en qué consiste su adaptacion

El recurso que vamos a adaptar es el juego de mesa conocido como “Brick Party”. En
él los jugadores representan ser arquitectos y constructores en una frenética carrera
por realizar sus construcciones antes de que se acabe el tiempo. Nuestra adaptacion,
Brick Molecule,consiste en cambiar las construcciones por moléculas organicas e
inorganicas de diferente dificultad, de tal manera que cada jugador debe indicarle al
otro como construir dicha molécula.

1.2. Forma de uso en el aula y materiales necesarios

Esta propuesta didactica ira dirigida al alumnado de 4° de ESO de Fisica y Quimicay
cursos superiores en consonancia con los contenidos del bloque 2 del Real Decreto
1105/2014, introduccién a la quimica organica.

Aprovechando los contenidos que se estan ensenando al alumnado, se utilizara una
media hora de clase para que éstos afiancen los conceptos mediante este juego.
Ademas de en el aula, el juego se puede llevar a cabo en la semana de la ciencia que
se desarrollara en el centro la ultima semana del periodo escolar.

Para poder jugar, sera necesario:
- Una baraja de cartas disenadas que se podran descargar a través del

enlace
NUPS:

- Kit de modelos Moleculares de Quimica Orgéanica e Inorganica que se
puede adquirir a través de este enlace: http://sl.ugr.es/0aiG

- Unreloj de arena

- jMuchas ganas de jugar!

1.3. Contenidos

El contenido que se pretende ensefiar con este juego esta relacionado con la
introduccion a la quimica organica, haciendo repaso al mismo tiempo de las principales
moléculas inorganicas. Dentro del tema, se pretende explicar de forma sencilla
compuestos de carbono y los tipos de enlace, oxigenados y nitrogenados y
relacionarlos con sus propiedades. Ademas, son parte del contenido la formulacién de
los compuestos y la representacion de su formula.

1.4. Objetivos didacticos

Identificar y conocer la representacion de las moléculas mas conocidas.
Ser capaces de realizar la representacion de las moléculas.

Distinguir el tipo de enlace de los hidrocarburos.

Reconocer como afectan los grupos funcionales a las propiedades de
los compuestos.

e. Aumentar el interés del alumnado por conceptos abstractos.

oo oo


https://drive.google.com/drive/folders/1teXGBYhagKWDY1eAvC19nh83SoGTHeK6
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1.5. Metodologia de Gamificacion
Todos hemos construido y seguimos construyendo nuestra vida con juegos.

El juego esta presente en todas las facetas y etapas de la vida y cada vez cobra mas
protagonismo su utilizacion en procesos de ensefianza-aprendizaje, ya que favorece
el desarrollo integral de la persona a nivel intelectual, afectivo, emocional, motriz y
social. Por ello, es necesario aprovechar todo su potencial y asumirlo como una
propuesta importante dentro de la educacion en el aula.

Cuando la propuesta metodolégica para realizar una tarea (planteada por el profesor/a
al alumnado) se basa en el juego, de entrada ya cuenta con la motivacion del
alumnado ya que parte de sus intereses.

A través de él se desarrollan multiples destrezas, habilidades y competencias:
estimula la creatividad, la investigacion, la memoria, el razonamiento, la imaginacion,
la resolucién de problemas y conflictos, la motivacién, el trabajo cooperativo y la
interiorizacion de normas, entre otros.

Brick Molecule cumple con buena nota todos los aspectos que son necesarios en un
juego basado en la ensefianza-aprendizaje.

Es un juego facil de transportar y con material resistente, intuitivo, colorido a la vista y
divertido con el que el alumnado conocera las estructuras de compuestos inorganicos
y organicos de distinta complejidad, trabajando destrezas como la agilidad, la vision
espacial, la memoria y el trabajo cooperativo entre otras. Ademas se puede jugar un
elevado numero de jugadores de manera simultanea.

1.6. Competencias

Las competencias que se desarrollaran mediante Brick Molecule son las siguientes:

- Competencia linguistica (CCL): se realiza con la adquisicion de una
terminologia especifica que posteriormente hace posible la configuracion y
transmisién de ideas.

- Competencia matematica, ciencia y tecnologia (CMCT): esta en clara relacion
con los contenidos de este juego a la hora de hacer calculos para construir las
moléculas, el recuento final de puntos, conocer cierta informacion de las
moléculas y la propia construccién de las mismas.

- Competencia de aprender a aprender (CAA): mediante la resolucion de
problemas, en este caso la formacion de las estructuras de las moléculas
ayudara al alumnado a consolidar las propiedades de las mismas, realizando
asi procesos de autoaprendizaje.



- Competencias sociales y civicas (CSC): esta relacionada con el papel de la
ciencia en la preparacién de futuros ciudadanos y ciudadanas, que deberan
tomar decisiones en materias relacionadas con la salud y el medio ambiente,
entre otras.

- Desarrollo del sentido de iniciativa y el espiritu emprendedor (SIEP): mediante
un razonamiento hipotético-deductivo el alumnado podra transferir los
conocimientos adquiridos mediante este juego a otros problemas.

- Competencia en conciencia y expresiéon cultural (CEC): ya que el alumnado
debera conocer, apreciar, respetar y valorar a los cientificos y cientificas que
han ayudado a entender y explicar la estructura de las moléculas.

1.7. Criterios de Evaluacion

a. lIdentificar y representar hidrocarburos sencillos, y algunas moléculas
inorganicas, mediante las distintas formulas, relacionarlas con modelos
moleculares fisicos o generados por ordenador, y conocer algunas aplicaciones
de especial interés.

b. Reconocer los grupos funcionales presentes en moléculas de especial interés.

2. ;Coémo se juega?

El juego esta disefiado para jugar de 4 a 6 jugadores y tiene una duraciéon aproximada
de 15-30 minutos por partida.

En la configuracion inicial de la partida se coloca el kit de modelos moleculares
dispersos en el centro de la mesa de manera que queden accesibles y se reparten dos
cartas de los tres diferentes niveles a los jugadores.

El jugador inicial levanta una carta, escoge a un jugador que querra como pareja en
esa ronda y el resto de jugadores en sentido de las agujas del reloj escogen pareja
hasta que todos queden emparejados. En ese momento el jugador que inicia ronda le
da la vuelta al reloj de arena y las parejas deben decidir quién hara de arquitecto y
quién de constructor, asi como escoger una carta de su mano, antes que finalice el
tiempo.

Finalizado el tiempo el jugador inicial dira “jAdelante!” y comenzara el juego. El
arquitecto debera darle instrucciones al constructor para que realice la construccion
antes que el equipo o equipos contrarios. Para ello podra dar cualquier indicacién
(incluso decir el color), pero no podra sefalar ni tocar los modelos sobre la mesa.



Una vez que el arquitecto considere terminada su construccién correctamente, le da la
vuelta al reloj y el equipo contrario dispone de 30 segundos para finalizar sus
construcciones.

Finalmente se comprueban las construcciones, y si son correctas el arquitecto y el
constructor se llevan el valor de los puntos indicados en la carta, ademas el mas
rapido se lleva el doble de puntos de los que ha ganado. Si un equipo no completa la
estructura no se lleva ningun punto y descarta la carta empleada.

La partida se juega en una serie de rondas, siendo el ganador/a el jugador/a que
acumule mas puntos al final de ellas.

Ademas, existen una serie de cartas para dar una dificultad anadida al juego. Algunos
ejemplos incluyen que el constructor juegue con una sola mano, que los arquitectos
s6lo puedan hacer gestos o que los constructores jueguen con los ojos tapados.

3. Cartas del juego



3.1. Leyenday cartas de dificultad baja

Leyenda

Carbono: O
Hidrogeno: O

Oxigeno: .

Nitrégeno: .
Azufre: O
Cloro: O

s 2)

Férmula: H,O

Masa molar: 18g/mol
Densidad: 997 kg/m*
Punto de ebullicion: 100 °C
Punto de fusion: 0 °C

/ Clorometano 2

(Cloruro de metileno)

Formula: CH;Cl

Masa molar: 50.5 g/mol
Densidad: 2.22 kg/m’
Punto de ebullicion: -24 °C

e
¢

Metano

Férmula: CH,

Masa molar: 16 g/mol
Densidad: 0.657 kg/m’
Punto de ebullicion: -162 °C

Dioxido de carbono 2

Formula: CO,

Masa molar: 44 g/mol
Densidad: 1.976 kg/m’
Punto de ebullicién: -57 °C
Punto de fusion: -78 °C

o060

Formaldehido 2
(metanal)

Formula: H,C=0

Masa molar: 30 g/mol
Densidad: 815 kg/m’
Punto de ebullicion: -19 °C

Punto de fusion: -92 °C

3.2. Cartas de dificultad media

Etano

Formula: CH;CH;

Masa molar: 30 g/mol
Densidad: 1.282 kg/m’
Punto de ebullicion: -89 °C
Punto de fusion: -183 °C

Amoniaco 2\

Formula: NH;

Masa molar: 17 g/mol
Densidad: 0.73 kg/m’
Punto de ebullicién: -33 °C
Punto de fusion: -78 °C

Etanol

Férmula: CH,CH,OH
Masa molar: 46 g/mol
Densidad: 789 kg/m’
Punto de ebullicion: 78 °C
Punto de fusion: -114 °C




f Acido acético

(Acido etanoico)

4

Férmula: CH;COOH

Masa molar: 60 g/mol
Densidad: 1049 kg/m’
Punto de ebullicion: 118 °C
Punto de fusion: 17 °C

Acetonitrilo 4
(Cianuro de metilo)

Férmula: CH;C=N

Masa molar: 41g/mol
Densidad: 786 kg/m’
Punto de ebullicién: 82 °C
Punto de fusion: -45 °C

&G

Acido sulfirico 4

Férmula: H,SO,

Masa molar: 98g/mol
Densidad: 1840 kg/m’
Punto de ebullicion: 337 °C

Punto de fusion: 10 °C

Acetona 4
(Propanona)

Formula: CH;(CO)CH;
Masa molar: 58 g/mol
Densidad: 784 kg/m’
Punto de ebullicion: 56 °C
Punto de fusion: -95 °C

Etanamida 4
(Acetamida)

Férmula: CH;CONH,
Masa molar: 59 g/mol
Densidad: 1160 kg/m’
Punto de ebullicion: 222 °C
Punto de fusion: 80 °C

Metoxietano 4
(Etil metil éter)

Foérmula: CH;OCH,CH;
Masa molar: 60 g/mol
Densidad: 720 kg/m’
Punto de ebullicion: 7 °C
Punto de fusion: -139 °C

3.3. Cartas de dificultad alta

Propan-1-ol 4

Formula: CH;CHchon
Masa molar: 60 g/mol
Densidad: 790 kg/m’
Punto de ebullicion: 97 °C
Punto de fusion: -126 °C

Etilamina R

(Etanoamina)

Formula: CH;CH,NH,
Masa molar: 45 g/mol
Densidad: 689 kg/m’
Punto de ebullicion: 17 °C
Punto de fusion: -81 °C

¢ )




Ciclohexano 6

Formula: CH,,

Masa molar: 84 g/mol
Densidad: 779 kg/m’
Punto de ebullicién: 81 °C
Punto de fusion: 7 °C

4-Aminobutanal 6

Férmula:
H,NCH,CH,CH-CH
Masa molar: 87 g/mol

Propan-2-amina 6
(Isopropilamina)

Formula: CH;CH(NH;)CH;
Masa molar: 59 g/mol
Densidad: 700 kg/m’

Punto de ebullicién: 34 °C
Punto de tusion: -95 °C

o -

Acido 2-
aminopropanoico

Formula:
CH;CH(NH,)COOH
Masa molar: 89 g/mol
Densidad: 1401 kg/m’
Punto de fusion: 297 °C

Metil vinil éter
(Metoxietileno)

Férmula: CH;OCH=CH,
Masa molar: 58 g/mol
Densidad: 760 kg/m’
Punto de ebullicion: 6 °C
Punto de fusion: -122 °C

6

6

Acetato de vinilo 6
(Etanoato de etenilo)

Formula:CH;COOCH=CH,

Masa molar: 86 g/mol
Densidad: 934 kg/m’

Punto de ebulliciéon: 73 °C

Punto de fusion- -93 °C

3.4. Cartas para aumentar la dificultad

/\c_ido 3-oxobutanoico &
(Acido acetoacético)

Formula:
CH3COCH,COOH
Masa molar: 102 g/mol

2-Metilpr0pan0nitril(6

Formula:CH;CH(CH;)C=N
Masa molar: 69 g/mol
Densidad: 770 kg/m’
Punto de ebullicion: 105 °C
Punto de fusion: -72 °C

:k’




Carta de dificultad Carta de dificultad Carta de dificultad

Solamente se puede Solamente se puede Solamente se puede
hacer gestos (sin decir la formula construir con una
sefialar) y decir si 0 no. molecular. mano.

Carta de dificultad

Construir la molécula
con los ojos tapados.

4. Referencias

10


https://juegosydados.com/2016/07/12/resena-de-brick-party/
https://www.youtube.com/watch?v=n5R1GMgUNlE
http://sl.ugr.es/0aiG

REPAIRING HISTORY

Como citar:

Espinosa Cabezas, M., Jiménez Guerra, M., Lopez Martin, M., Lupiafiez Escobar, C.
& Saldafia Martin, R. (2019). Repairing History. En A. Fernandez-Oliveras, A.
Sebastian-Garcia, & A. Ruiz-Avilés (Coords.), Propuestas de aprendizaje basado en
juegos y gamificacion para la ensefianza-aprendizaje de la Fisica y la Quimica en
Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato: Micro-spin-offs educativos (pp.5-1 —
5-11). Granada: Universidad de Granada. Descargado de: (incluir direccion URL de la

descarga)



~Baobab-

‘Miguel Espinosa Cabezas
‘Maykel Jiménez Guerra
‘Maria Lopez Martin
César Lupiafez Escobar

‘Rafael Saldafia Martin




INDICE

1. INTRODUCCION

2. PLANTEAMIENTO DE LA ACTIVIDAD

3. ASPECTOS NORMATIVOS
a. Objetivos generales de area
b. Contenidos como criterios de evaluacion
c. Competencias

4. INTRODUCCION AL JUEGO

INSTRUCCIONES

6. BIBLIOGRAFIA

<



1. INTRODUCCION

(A quién no le gusta jugar? A través de los juegos mejoramos las relaciones
sociales, fomentamos la participacion, se desarrollan distintas habilidades como son la
estrategia, el interés, compaferismo, comunicacién verbal, la psicomotricidad fina, el
respeto... Todas las habilidades mencionadas forman parte del curriculum y son
fundamentales para el desarrollo cognoscitivo del alumno. Gracias a la gamificacion
podemos introducir en el aula herramientas educativas distintas que ayuden a superar
algunas dificultades que se han venido presentando a la hora de educar cientificamente.

2. PLANTEAMIENTO DE LA ACTIVIDAD

La actividad esta planteada como un recorrido por los descubrimientos mas
relevantes relacionados con el atomo y su estructura. Ayudando a conocer la evolucion
historica en este aspecto, y comentando algunas de las experiencias o situaciones que
dieron lugar a nuevos modelos o ideas. Lo ideal es que sea usado como actividad de
repaso, en la que se aunen los conocimientos adquiridos previamente, y sirva para hacer un
recordatorio de manera mas amena y ludica.

3. ASPECTOS NORMATIVOS

3.a. Objetivos generales de area
Orden 14 de julio
e 8. Conocer y valorar las interacciones de la ciencia y la tecnologia con la sociedad y
el medio ambiente, para asi avanzar hacia un futuro sostenible.
e 9. Reconocer el caracter evolutivo y creativo de la Fisica y de la Quimica y sus
aportaciones a lo largo de la historia.

3.b. Contenidos como criterios de evaluacién
Fisica y Quimica. 3.° ESO
e Bloque 1. La actividad cientifica.

- 2. Valorar la investigacion cientifica y su impacto en la industria y en el

desarrollo de la sociedad. CCL, CSC.
e Bloque 2. La materia.

- 6. Reconocer que los modelos atdmicos son instrumentos interpretativos de
las distintas teorias y la necesidad de su utilizacién para la comprension de la
estructura interna de la materia.

- 7. Analizar la utilidad cientifica y tecnoldgica de los isétopos radiactivos.

- 8. Interpretar la ordenacién de los elementos en la Tabla Periddica y
reconocer los mas relevantes a partir de sus simbolos.

- 9. Conocer cdmo se unen los atomos para formar estructuras mas complejas
y explicar las propiedades de las agrupaciones resultantes.



3.c. Competencias
Las competencias claves trabajadas con este modelo son:
Comunicacioén lingiliistica.

“La competencia en comunicacién linguistica es el resultado de la accion comunicativa
dentro de practicas sociales determinadas, en las cuales el individuo actua con otros
interlocutores y a través de textos en multiples modalidades, formatos y soportes. Estas
situaciones y practicas pueden implicar el uso de una o varias lenguas, en diversos ambitos
y de manera individual o colectiva. Para ello el individuo dispone de su repertorio plurilingle,
parcial, pero ajustado a las experiencias comunicativas que experimenta a lo largo de la
vida. Las lenguas que utiliza pueden haber tenido vias y tiempos distintos de adquisicion y
constituir, por tanto, experiencias de aprendizaje de lengua materna o de lenguas
extranjeras o adicionales.”

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.

“Estamos proporcionando un acercamiento al mundo de la quimica, ademas de plantear
problemas en los que se debe desarrollar una estrategia comun de resolucion.”

Aprender a aprender.

“Esta competencia se caracteriza por la habilidad para iniciar, organizar y persistir en el
aprendizaje. Esto exige, en primer lugar, la capacidad para motivarse por aprender. Esta
motivacion depende de que se genere la curiosidad y la necesidad de aprender, de que el
estudiante se sienta protagonista del proceso y del resultado de su aprendizaje v,
finalmente, de que llegue a alcanzar las metas de aprendizaje propuestas y, con ello, que se
produzca en él una percepcion de auto-eficacia. Todo lo anterior contribuye a motivarle para
abordar futuras tareas de aprendizaje.”

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

“‘La competencia sentido de iniciativa y espiritu emprendedor implica la capacidad de
transformar las ideas en actos. Ello significa adquirir conciencia de la situacion a intervenir o
resolver, y saber elegir, planificar y gestionar los conocimientos, destrezas o habilidades y
actitudes necesarios con criterio propio, con el fin de alcanzar el objetivo previsto.”

4. INTRODUCCION AL JUEGO

La idea es usar la dinamica del Magic Maze, La isla y Unlock. Del Magic Maze se toma el
funcionamiento de los movimientos y el proceso de creacion del mapa, de la Isla se toma el
sistema de limitacion de movimientos, y del Unlock el sistema de cartas y fichas que hace
avanzar en el juego.



La ambientacién es la siguiente, hay un problema en el presente, los descubridores del
pasado no han descubierto/creado sus teorias y por lo tanto muchos de los aparatos e
inventos estan dejando de funcionar. Cada cientifico tiene descubrimientos que no
corresponden a lo suyo, por lo que no los entienden y nosotros somos los encargados de,
viajando en el tiempo, ordenar a cada uno con su experimento/teoria, lo que restaure el
statu quo anterior.

En la siguiente tabla se describe la secuencia de cientificos, experimentos, recursos y
modelos/teorias.

CIENTIFICO AYUDA RECURSOS MODELO/TEORIA
Demoécrito AC DEMO Su maestro Leucipo Concepto del
(DEMO) Lluvia atomo
Thompson AC 1 Tubo catddico Modelo de
Sistema de vacio Thompson
Rutherford AC 2 Modelo de Thompson Modelo atémico de
Lamina de oro Rutherford
Emisor de particulas alfa
Mendeleiev AC3 Lista de elementos con Tabla periddica
sus pesos atomicos
Lista de elementos con
sus propiedades
Marie Curie AC 4 Placa fotografica La radiactividad
Mineral radiactivo
Bohr AC5 Modelo de Rutherford Modelo cuantico
Espectros de emision
Lewis AC 6 Regla del octeto Modelo enlace
Teoria del enlace para moléculas
covalente covalentes

5. INSTRUCCIONES

Preparacion del juego

Antes de iniciar el juego necesitas:

- Colocar el mapa de inicio (presente + DEMO).

- Colocar cada peon en su casilla de inicio.

- Colocar todas las fichas de recursos y ayudas cientificas boca abajo y mezclaras (sin
mezclar ambos tipos) para posteriormente ir colocandolas en el mapa.

- Hacer los montones de cartas de ayuda cientifica, teorias y cientificos.

- Repartir las habilidades entre los jugadores.




Habilidades de jugador

Ricardo y Mértimer: Explorador del tiempo (x2)

Lector de ayudas cientificas (x1)

Recolector de recursos (x2)

Poliglota: Hablar con los cientificos (x1)

Caminante: Andar en diagonal (x1) Siempre es extra, se reparte al azar

Para 4 jugadores se quita un explorador del tiempo y un recolector, para 5 se quita un
recolector y de 6 en adelante se juega con todos.

Tipos de casillas

> Portales temporales : son casillas de conexion que sirven para ampliar el mapa y
viajar entre las diferentes salas (épocas).

> Casillas de cientifico (casilla con la fotografia de cientifico): en cada sala temporal se
encuentra un cientifico fijo en su casilla.

> Casillas de recursos (casilla de color naranja): necesitaras estos recursos para
restaurar la linea temporal. Solo podras recogerlos si has recogido previamente la
casilla de ayuda cientifica concreta.

> (Casillas de ayuda cientifica(casilla de color azul cian): son “recetas” necesarias para
saber qué recursos utilizar para restaurar la linea temporal. Debes completarlas y
entregarselas al cientifico en cuestion.

> Maquina del tiempo (casilla con reloj dibujado): sirve para transportarse en el tiempo.

gi : i ! 11 Casilla de ayuda
Maquina del tiempo DEMO 'TI m cientiﬂcz
i S - i : %

}“ Casilla de cientifico

Barrera
infranqueable

Casilla de Recurso



Tipos de cartas y fichas.
(las cartas se colocan aparte, y las fichas se van colocando sobre el tablero).

Cartas de habilidad (x7 blancas): Indican las habilidades explicadas con anterioridad. Estas
tienen que ser repartidas al inicio de la partida, son intransferibles y duran toda la partida.

Ayuda cientifica (cartas rectangulares grandes moradas con huecos y fichas cuadradas de
color azul): En el reverso se muestra el numero del experimento. Y por la parte delantera se
enumeran los recursos necesarios, que cuando se recogen se colocan en huecos. Una vez
esta completo, el poliglota debe llevarlo hasta el cientifico. Ademas contienen un hueco de
ficha de puzzle, donde encaja la ficha que se obtiene al llevarlo al cientifico. De esta manera
podemos comprobar que el experimento es asignado al cientifico correcto. Para coger una
ayuda cientifica se necesita llegar en el mapa a la ficha que tiene el mismo nimero.

-Recursos (fichas rectangulares de color naranja): Son los requisitos necesarios para llegar
a las ayudas cientificas. Sélo se pueden coger cuando una ayuda cientifica los tiene, y
cuando se cogen se colocan en el hueco de la carta de ayuda cientifica. Para coger un
recurso se coge la ficha correspondiente que esta colocada en el mapa.

-Comprobacion (cartas azules con el nombre del cientifico correspondiente en el dorso y
fichas de puzzle azules): Una vez que un cientifico recibe una ayuda cientifica con sus
recursos, se desvela una carta que dice que ficha de puzzle le corresponde, con lo que
podemos comprobar si el experimento corresponde o no al cientifico al que se le ha
entregado o no. Indican la letra de la teoria que corresponde en caso de que la
comprobacion sea correcta.

-Teoria/descubrimiento (cartas verdes con una letra en el dorso): Si la comprobacion es
correcta, en la carta de comprobacion nos indica a qué carta de teoria/descubrimiento
corresponde. Aqui encontraremos una breve descripcion y también se nos indicara si sirve
COmMO recurso.

Ronda de juego

En cada ronda, cada jugador tiene un turno, empieza siempre el explorador y continda a su
derecha. En cada turno el jugador tira un dado que le indica el numero maximo de
movimientos, y puede mover cualquier peodn en cualquier direccién (no en diagonal) y
realizar las acciones propias de sus habilidades.

Cada movimiento de pedn o acciéon consume uno de los movimientos, para realizar una
accioén especial se necesita estar sobre la casilla.

Durante la ronda los jugadores no pueden hablar, sélo pueden hablar al acabar la ronda,
antes de empezar la siguiente. Podran hablar en cualquier momento para leer las cartas

que se descubren.

Los jugadores tienen un tétem que van pasando para indicar que han acabado su turno



Creacién de mapa.

Cuando el Explorador llega a una casilla de conexion abre la parte del mapa
correspondiente. La parte se conecta a la anterior, y tendremos una nueva casilla de
cientifico, casillas de recursos, de ayuda cientifica y de conexion. Las casillas de ayuda
cientifica y recursos se completan recogiendo sin mirar y de manera aleatoria fichas de
recursos y ayudas cientificas que se colocan en las casillas correspondientes para poder
interactuar.

Recursos y ayudas cientificas.

En el mapa encontraremos las fichas de recursos y ayuda cientifica, cuando el jugador que
pueda recogerlos/leerlos esté situado sobre la casilla correspondiente se realiza la accién:

- Leer ayudas cientificas: El lector debe coger la carta con el nimero correspondiente
a la ayuda cientifica (viene indicado en la ficha). Lo lee y coloca la carta sobre la
mesa de manera que se pueda ir completando con los recursos necesarios.

- Coger recursos: El recolector debe recogerlos del mapa cuando hayan aparecido en
una carta de ayuda cientifica. Cuando se recogen se colocan en el hueco
correspondiente.

- Entregar ayudas cientificas completas a cientificos: El jugador poliglota sera quien,
colocandose sobre un cientifico, le entregue la ayuda cientifica que el grupo piensa
que le corresponde. Para comprobar si hemos acertado, cuando se le entrega la
ayuda a un cientifico, se coge la carta del cientifico que nos indicara la ficha de
puzzle que le corresponde. Si encaja con la de la carta de la ayuda cientifica,
habremos completado la parte de ese cientifico. Hay casos en los que la teoria o
modelo descubierto se usa como recurso para otras ayudas cientificas, en este caso
se indicara en la carta del cientifico, y se colocara la ficha de recurso sobre el
cientifico.



Los cientificos

Mendeleiev

Lista de recursos

- Maestro Leucipo (DEMO)

- Lluvia (DEMO)

- Tubo catddico

- Regla del octeto

- Teoria del enlace covalente
- Sistema de vacio

- Modelo de Thomson

- Mineral radiactivo

- Lamina de oro

Lista de teorias/modelos

Emisor de particulas alfa

Modelo de Rutherford

Lista de elementos con sus pesos
atoémicos

Espectros de emision

Lista de elementos con sus
propiedades

Placa fotografica



Concepto del atomo (DEMO) - Diagramas de Lewis

Modelo del pudding de pasas - Modelo atémico de Rutherford
La radiactividad - Tabla periddica

Modelo atomico de Bohr

Ampliaciones

Estas ampliaciones son un reto para nuestros reparadores de la historia, que han arreglado
demasiado rapido el universo.

La primera ampliacion consiste en cambiar o afadir cientificos. De esta manera se
pueden trabajar otras areas del conocimiento, o complicar mas el juego en si. Tiene
el inconveniente de que es necesario crear de nuevo parte del material.

Mochilas de peones: Podemos hacer un poco mas complicada las jugadas, si
consideramos cada pedn independiente, pero conservando el mismo objetivo. Estos
peones tienen unas “mochilas” en las que van introduciendo los recursos. Los
recursos pueden ser intercambiados siempre que los peones se encuentren en la
misma sala. Tienen que ser los peones a través de los poliglotas que porten los
recursos a cada cientifico.

Recoger las teorias y llevarlas al presente: Otra ampliacion mas para nuestro juego
es, que una vez recogida las teorias, tenemos que llevarlas al presente, colocando
los peones en su casilla de salida.



6. BIBLIOGRAFIA

Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre
las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la educacion primaria, la
educacioén secundaria obligatoria y el bachillerato.

Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a
la educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autbnoma de Andalucia, se regulan
determinados aspectos de la atencién a la diversidad y se establece la ordenacion de la
evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado.

Rodriguez, F. P. (2007). Competencias comunicativas, aprendizaje y ensefianza de

las Ciencias Naturales: un enfoque ludico. Revista electronica de ensefianza de las
ciencias, 6(2), 275-298.

10



ADAPTACION DEL JUEGO Q “LA ULTIMA LLAMADA”

Como citar:

Alhaj-Salih Ortega, M., Laguna Garcia, M., Moreno Hidalgo, D., Quirantes Serrano,
M., Ramirez Escribano, P., Sanchez Martinez, T. & Uruefia Cortacero, I. (2019).
Adaptacion del juego Q “La ultima llamada”. En A. Fernandez-Oliveras, A. Sebastian-
Garcia & A. Ruiz-Avilés (Coords.), Propuestas de aprendizaje basado en juegos y
gamificacion para la ensefianza-aprendizaje de la Fisica y la Quimica en Educacion
Secundaria Obligatoria y Bachillerato: Micro-spin-offs educativos (pp.6-1 — 6-9).
Granada: Universidad de Granada. Descargado de: (incluir direccion URL de la

descarga)



Master en Educaciéon Secundaria Obligatoria y Bachillerato,

Formacion Profesional y Ensefianza de Idiomas

ADAPTACION DEL JUEGO Q “LA ULTIMA
LLAMADA”

Grupo Chocapic

Mariam Alhaj-Salih Ortega

Miriam Laguna Garcia

David Moreno Hidalgo

Marta Quirantes Serrano

Pablo Ramirez Escribano

Tania Sdnchez Martinez

Isabel Urueiia Cortacero




Juego Q, La ultima llamada

indice de Contenidos

1. Juego Q, La tltima llamada.......cmresmerernnne. 2
2. Adaptacion propuesta.......cee: 2
3. Modificaciones respecto al juego original 5
4. CONENIAOS veererrrrrerrererseesssneesssssssssesssssesssasesesens 5
5.  Objetivos didActicos .....ccuuwermmrerrrerernsnnens 6
6. Criterios de evaluacion ... 6
7. Aclaraciones sobre el ejemplo propuesto 8

8. Referencias bibliograficas ... 8




Juego Q, La ultima llamada

1. Juego Q, La ultima llamada

El recurso utilizado para las actividades didacticas que se
& proponen en este trabajo se basa en el juego Q La ultima
llamada. A través de este juego nos convertimos en un grupo
de detectives para resolver un caso de asesinato que se nos
plantea. Para ello, se reparten las 32 cartas entre todos los
componentes del grupo. Cada carta contiene una pista que
puede ser verdadera o falsa sobre el caso que deben
resolver. Siguiendo un orden, cada detective debe decidir si

la pista la deja sobre la mesa, considerando que es real y que,

por tanto, puede ayudar a resolver el caso, o si por el

contrario, la descarta por ser irrelevante, pero jcon cuidado! cada pista irrelevante que
juegues restard puntos y descartar una pista esencial puede hacer el caso irresoluble.
Ademas, en este juego existen pistas que antes de decidir si son utiles o no, se pueden
debatir entre todos. Una vez se han jugado todas las cartas, deben resolver el caso
haciendo uso de las cartas que han identificado como pistas verdaderas. Finalmente
comprobaran en qué partes de la historia han acertado, lo que sumara puntos y en qué
partes han fallado, lo que restara puntos. Asi mismo, cada pista irrelevante que han usado

como importante para resolver el caso, restard un punto.

2. Adaptacion propuesta

La adaptacion consiste en plantear una situacién originada en un laboratorio, para poner
en contexto el uso de las propiedades de los elementos, para afianzar su conocimiento y
favorecer el pensamiento deductivo y ldgico de cada uno, ademas del trabajo en equipo. Se

propone la siguiente situaciéon a modo de ejemplo:

“Se ha detectado una fuga de una sustancia peligrosa en uno de
los laboratorios de la facultad. Varias personas han sido
afectadas por él, y otras mds podrian serlo a no ser que se
efectiie el protocolo de seguridad especifico para dicha

sustancia’.

Averigua, a partir de los datos que encontraras en las tarjetas, sobre qué sustancia hay que
actuar. Recuerda que ciertas tarjetas contienen informacion irrelevante y restara

puntuacion su utilizacion.



Adaptacion propuesta

El texto que encontrariamos en las tarjetas ofreceria pistas y datos al respecto del

accidente. Ejemplos de estos textos podrian ser los siguientes:

o “Se detecté que la electronegatividad de los &tomos que componian la sustancia era

moderadamente diferente entre ellos”.

o “Los afectados presentaban sintomas de asfixia”.

e “El 4cido sulftrico es una sustancia corrosiva”.

e “Los atomos de la sustancia detectada presentaban diferencias en el radio atémico”.

e “La configuracién electroénica de la capa de valencia del plomo es 6s2 6p2”.

o “El enlace entre los atomos que conforman el monéxido de carbono es de tipo

covalente”.

e “El cloro gas tiene caracter covalente”.

e “Después de revisar el inventariado, se consigui6 una lista de sustancias catalogadas

como potencialmente peligrosas”.

o

o

o

o

Mondxido de carbono.
Propano.

Plomo.

Acido sulfrico.
Argon.

Cloro (gas).

Sales de cianuro.

e “El dia anterior a la fuga uno de los laboratorios estuvo sintetizando acido sulfarico

concentrado”.

e “En las instalaciones no hay signos de corrosion”.

e “El servicio de recogida de residuos habia trasladado algunas sustancias peligrosas a

otros puntos mas seguros de la facultad”.

e “Lasreservas de Argon se agotaron hace algunas semanas”.

e “Lasustancia desconocida no presentaba caracter iénico”.

e “Laingestion de cianuro provoca nauseas, dolor de cabeza y sensaciéon de mareo”.

e “Laelectronegatividad del oxigeno es alta”.

e “Los analisis mostraron que se podian descartar sustancias con baja polaridad”.



Adaptacion propuesta

Queriendo ir un paso mas alla, se propone, a continuacién, la modelizacién de algunas de

las cartas que conformarian la adaptacién propuesta.

Carta de investigacion

Wit 5 B

El servicio de recogida de residuos habia
trasladado algunas sustancias peligrosas a
otros puntos mas seguros de la facultad.

* chop-stock.deviantart,com

Propiedades moleculares 4

=

El'enlace entre los 4&tomos que conforman el
monéxido de carbono es de tipo covalente.

chop-stock.deviantart,com

Carta de investigacion

Un técnico de laboratorio recién contratado
estuvo trabajando con sustancias polares ese
mismo dia.

chop-stock.deviantart,com

Propiedades moleculares 4

| '—.57\ |

"

La sustancia detectada no presentaba caréacter
ionico.

chop-stock.deviantart,com



Modificaciones respecto al juego original

3. Modificaciones respecto al juego original

En grupos de 3 o 4 personas robara cada uno dos cartas (en lugar de tres, como en el juego
original). Por turnos, deberan lanzar una carta en el mazo de descartes si consideran que
es irrelevante o boca arriba en la mesa si consideran que esa carta aporta informacién
relevante. Los alumnos deberan razonar de qué sustancia se trata utilizando las pistas y
los conocimientos que posean sobre las propiedades de los elementos y el tipo de enlace

de las moléculas.

Se proponen, ademas, dos tipos distintos de cartas. Un tipo denominado “carta de
investigacion” y otro tipo denominado “propiedades moleculares” (ver cartas
propuestas en el apartado anterior). Las cartas de investigacidn ofrecen pistas en torno a
las posibles negligencias y culpables que pueda existir en torno al caso. Las cartas de
propiedades moleculares ofrecen informacién sobre las caracteristicas de la sustancia que

se busca.

Ya que el razonamiento puede variar segun el orden aleatorio en el que las distintas
tarjetas vayan apareciendo, se puede proponer que expliquen por qué cartas que ellos

pensaban que eran relevantes, son irrelevantes al conocer otros datos o viceversa.

4. Contenidos

La adaptacién propuesta se plantea para desarrollar los siguientes contenidos recogidos
en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo bdsico
de la Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, concretamente los relativos al
bloque de materia para 4° ESO sin dejar de lado contenidos relacionados con la actividad

cientifica.

¢ Enlace quimico. Dentro del enlace quimico se desarrollan conceptos relacionados con
el enlace metalico, i6nico y covalente.

e Formulacion y nomenclatura. Formulacion y nomenclatura de compuestos
inorganicos siguiendo las normas IUPAC.

o El método cientifico aplicado a la resolucion de casos practicos. A partir de

distintas hipotesis que se plantean resolver el problema propuesto.



Objetivos didacticos _

5. Objetivos didacticos

Los objetivos didacticos que pretendemos que el alumnado adquiera a través de esta

actividad y teniendo en cuenta los contenidos que se van a desarrollar son los siguientes:

e Conocery diferenciar los tipos de enlaces quimicos.

o Relacionar las propiedades de las sustancias con sus enlaces.

o Identificar la féormula de un compuesto con su nombre y el tipo de enlace que
interviene.

o Ejercitar estrategias de razonamiento en pequefios grupos de trabajo a partir de pistas

concretas que permitan resolver un problema planteado.

6. Criterios de evaluacion

En la siguiente rubrica se recogen los criterios de evaluacion relacionados con los
objetivos didacticos que se han propuesto, estableciendo un nivel de logros, asi como las
competencias clave minimas que pretendemos que alcance el alumnado en el desarrollo

de esta actividad.



Criterios de

Evaluacion

Estandares de

Aprendizaje

Objetivos

Didacticos

Criterios de evaluacién

Nivel de Logro Competencias

Alto

Medio

Bajo

Clave

Explica las Conocery Conoce y diferencia Conoce los tipos de enlace | No conoce ni
Justificar ] propiedades de diferenciar los tipos | los tipos de enlaces quimico pero no los diferencia los tipos CMCT, CAA
ustificar las
sustancias de enlaces quimicos. | quimicos. diferencia con claridad. de enlace quimico.
propiedades de una
covalentes, i6nicas y Relaciona
sustancia a partir de Relacionar las No relaciona las
metadlicas en funcion perfectamente las Relaciona la mayoria de las
la naturaleza de su propiedades de las propiedades de las
) de las interacciones propiedades de las propiedades de las CMCT, CAA
enlace quimico. . sustancias con sus sustancias con sus
entre sus atomos o sustancias con sus sustancias con sus enlaces.
enlaces. enlaces.
moléculas. enlaces.
Nombra y formula Identificar la Identifica sin No identifica la
Nombrar y formular Identifica la mayormente
compuestos férmula de un dificultades la férmula de un
compuestos la férmula de un
inorganicos compuesto con su férmula de un compuesto con su
inorganicos compuesto su nombre y el CMCT, CAA
ternarios, siguiendo | nombrey el tipode | compuesto con su nombre y el tipo de
ternarios segun las tipo de enlace que
las normas de la enlace que nombre y el tipo de enlace que
normas [UPAC. interviene.
[UPAC. interviene. enlace que interviene. interviene.
Analizar el proceso Distingue entre Ejercitar estrategias
A partir de pistas A partir de pistas A partir de pistas
que debe seguir una | hipdtesis, leyesy de razonamiento a
concretas ejercita concretas en algunos casos | concretas no ejercita
hipotesis desde que | teorias, y explica los | partir de pistas
estrategias de ejercita estrategias de estrategias de CCL, CMCT,
se formula hasta procesos que concretas que
razonamiento que razonamiento que razonamiento que CSIEE

que es aprobada por
la comunidad

cientifica.

corroboran una
hipoétesis y la dotan

de valor cientifico.

permitan resolver
un problema

planteado.

permitan resolver un

problema planteado.

permitan resolver un

problema planteado.

permitan resolver un

problema planteado.




Aclaraciones sobre el ejemplo propuesto _

7. Aclaraciones sobre el ejemplo propuesto

Lo que se propone en este trabajo es una adaptaciéon de un juego de cartas de caracter
deductivo. La propuesta en si no posee la coherencia absoluta que la historia deberia tener
para que las pistas tengan sentido y conformen la historia de la fuga en el laboratorio. No
obstante, se ha planteado como modo de ejemplo de una posible propuesta que podria

llevarse a cabo en las aulas.
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1. Introduccion.

La utilizacion de juegos y videojuegos como metodologias didécticas, son una
excelente forma de aumentar la concentracion, el esfuerzo y la motivacion en los
alumnos en el proceso de aprendizaje-ensefianza (Sanchez i Peris, Francesc Josep
2015).

En este documento, se realiza una adaptacion curricular del juego de mesa
“Red7”. Este es un juego dinamico, que requiere destreza y agilidad mental. Ademas,
fomenta a los alumnos a utilizar diferentes conceptos y aplicarlos todos en la misma
partida, cambiando entre ellos constantemente, por lo que el alumno no podra
especializarse solo en un concepto.

Se trata también de un juego simple, ya que solo se necesita de las cartas para
jugar y se puede jugar a partir de 2 jugadores, por lo tanto no requiere un gran tiempo de
preparacion ni entre partidas, haciéndolo idéneo para una clase. No obstante, este juego
no nos permite ensefiar mientras se juega, Si nO que sirve como actividad de
consolidacién de la teoria, por lo tanto el objetivo es que el estudiante interiorice los
conceptos ya aprendidos y mejore su capacidad a la hora de realizar actividades
procedimentales de los contenidos tratados.

2. Recurso que se adapta: Red 7.

El Red 7 es un juego de cartas cuyo objetivo consiste en llegar al final de cada
partida conservando las mejores cartas en funcion de la regla de la ronda. Esta
constituido por un mazo de 56 cartas, puede jugarse entre 2-4 jugadores y presenta 3
niveles de dificultad.

Figura 1. Situacion de los jugadores para que puedan empezar a jugar.
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Cada jugador dispone de 7 cartas al inicio de la partida mas una que coloca boca
arriba frente a él para poner en juego durante la primera ronda (como se ve en la Figura
1), quedando el resto de cartas de juego en un mazo de robo.

En el centro de la mesa se coloca una pila de reglas, cuyas cartas determinaran la
regla jugada durante cada ronda. Cada carta posee un namero, un color y una regla. En
cada turno, al jugador que le corresponda tendra la posibilidad de realizar una de las
siguientes acciones con el objetivo de que tras su turno él sea el que vaya ganando la
partida (en caso de que no pueda hacer nada para ponerse en cabeza es eliminado
automaticamente). Estas acciones seran:

a) Jugar una de las cartas en mano boca arriba junto a las demas cartas en juego,
teniendo en cuenta la regla que hay ya sobre la mesa en la pila de reglas.

b) Poner una de las cartas en mano en la pila de reglas para cambiar la regla vigente
por otra y asi conseguir ganar momentaneamente con sus cartas en juego (boca

arriba).

c) Jugar dos cartas, una para cambiar la regla y otra para poner en juego.
d) No jugar el turno (en cuyo caso se queda eliminado).

ROJO

LA CARTA MAS ALTA

NARANJA
NAS CARAS 360 WMD) NIMERD

VERDE

WAS CAITAS PARES

CELESTE

MAS CARTAS OF DIERFNIE COLOR

AZUL

MAS CARTAS FORMANDO FSCALFRA

Figura 2. Guia de colores para
desempatar en caso de empate.

Tal y como puede observarse en la Figura
2 y Figura 3, los colores estan valorados por
importancia en una misma escala. Asi pues,
primero se evaluara el que tenga mayor numero
de cartas que cumplen la regla vigente. En caso
de empate, primero se mira cual es el que tiene la
carta mas alta (por ejemplo: el que tenga carta
alta 7 le ganara al que tenga carta alta 5) y en
caso de empate se vera cudl de ellas es mas alta
en funcion del color.

La norma principal del juego consiste en
que, al finalizar cada turno, el jugador gane con
la carta puesta en juego segun la regla que haya

. Vigente en la pila de reglas; en caso contrario,

, AR iy ‘ i
Figura 3. Distintos colores de las cartas.

eliminado. Si al empezar el turno de un jugador,
éste no tuviese ninguna carta, también quedara
eliminado de la ronda.
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Red 7 presenta dos modos mas ademas del basico: el modo avanzado y el modo
experto.

a) El modo avanzado incluye la posibilidad de afiadir 2 reglas al juego:

Al jugar una carta sobre la pila de reglas, si el valor es superior al nimero de
cartas de su area de juego, éste roba una carta del mazo

El ganador de una ronda se anota los puntos de la siguiente manera: al
finalizar la ronda, el jugador debe quedarse con las cartas de su area de juego
que coincidan con la regla con la que ha ganado, y las guarda bajo su carta
de referencia. Estas no se usaran en siguientes rondas.

Cuando ya no se puedan repartir cartas para una nueva ronda, el juego habra
terminado y ganaré el jugador con mas puntos.

b) EIl modo experto permite jugar con los iconos que se encuentran en las cartas
con valor impar (Figura 4). Una vez se juega una carta en el area de juego, el
jugador debe hacer la accion segun el valor.

Cartas 1: escoger una carta del &rea de juego de otro jugador y ponerla boca
abajo bajo el mazo de robo. No se podra jugar un 1 si no se va ganando, y no
se podréa robar la carta de un jugador que tenga menos cartas que td en su
area de juego.

Cartas 3: Roba una carta del mazo. Si te conviene, puedes jugar la carta
cogida sobre la pila de reglas.

Cartas 5: Jugar una carta adicional sobre el area de juego y en caso de que
tuviese otra accion, hacerla.

Cartas 7: Quitar una carta de tu area de juego y ponerla boca arriba sobre la
pila de reglas, o ponerla boca abajo sobre el mazo de robo.

Ganara la ronda el jugador que tenga mas cartas que cumplan la regla vigente. El
jugador con més puntos o que no sea eliminado (dependiendo del modo en el que
juguemaos), sera el ganador de la partida.

=
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Figura 4. Iconos de las cartas impares.
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3. Adaptacion didactica: Atomic.

Esta adaptacion esta dirigida para los alumnos de 2° de Bachillerato de Quimica.
La idea es implementar la metodologia de este juego para ayudar a los alumnos a
interiorizar las propiedades de los elementos quimicos y como estas varian en funcién
de la posicién del elemento en la tabla.

El juego consta de 80 cartas (sélo 40 se
usaran en el modo basico y las 80 en los modos
avanzado y experto).

Para lograr este objetivo se cambiarian las
cartas que tendrdn un aspecto similar al de la
Figura 5, apareciendo en estas el elemento con su
numero atémico y el grupo al que pertenece. En
las cartas también apareceran las reglas, estando
estas relacionadas con propiedades de los
elementos como puede ser el radio atémico o la
afinidad electronica.
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Al igual que en Red, se reparten 7 cartas a
cada jugador, se pone una en el centro como regla
y una carta frente a cada jugador (carta en juego). o )

El iugad . fi b t Figura 5. Disefio de una carta del juego
jugador siempre fiene que acabar su umo Atomic, donde se aprecia el elemento

ganando sobre los demas. En caso contrario quimico, nimero atomico, grupo (arriba ala

quedara descalificado de la ronda. Gana el Ultimo zduierda), periodo (abajo a la derecha) y la

. . regla del juego (lateral izquierdo)

jugador que no sea descalificado. A modo de

ayuda, se proporciona una tabla periddica a cada grupo de alumnos (boca abajo), y si un

alumno quiere usarla como comodin, debera coger del mazo de cartas 1 carta y dejarla

en su mano junto a las demas (es una penalizacion leve por tener que comprobar en la

tabla periddica y asi promover que los alumnos la sepan).

Reglas:

Ganaria el alumno que tenga delante suya mas elementos que cumplan la regla
de la carta del centro (de la pila de reglas). Las reglas que pueden aparecer son:

- Mayor o menor radio atémico.

- Mayor o menor energia de ionizacion.

- Mayor o menor electronegatividad.

- Mayor o menor afinidad electronica.

- Mayor numero de elementos del grupo x.

- Mayor numero de elementos del periodo x.
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Mayor nimero de metales.
Mayor nimero de semimetales.
Mayor nimero de no metales.
Mayor nimero de gases nobles.
Mayor nimero atomico.

En el caso de empate, siempre ganard el alumno que tenga el elemento que

cumpla la regla y tenga mayor nimero atémico, ya que no hay dos cartas con el mismo
namero atémico.

Esta metodologia ayuda a que los alumnos interioricen de una manera mas

sencilla (y divertida) estos conceptos, ya que las reglas (aumenta o disminuye segun
bajas o subes, o vas de izquierda a derecha) como mejor se aprende es comparando
varios elementos. También favorece el aprendizaje de la tabla periddica, a saber el
grupo y periodo al que pertenece los elementos, y si son metales, semimetales, no
metales o gases nobles.

En este caso también tendriamos 3 niveles de dificultad:

Basico: Solo se utilizan 40 cartas, es decir, se usan todas las cartas de todos los
grupos de la tabla periddica salvo las 40 pertenecientes a los metales de
transicion.

Avanzado: Se utilizan las 80 cartas por lo que el nivel de dificultad aumenta al
tener que tener en cuenta los metales de transicion en las propiedades que
figuran en las reglas.

Experto: Ademas de usar las 80 cartas de la baraja, cada alumno no acaba su
turno al colocar las cartas en el mazo de juego y ganar a los demas, sino que
tiene que explicar por qué ha ganado a los demas, es decir, tiene que razonar
verbalmente por qué ha ganado. Por ejemplo: si un alumno acaba su turno y la
regla de la carta que esta en la pila de reglas indica “Mayor electronegatividad”,
tiene que explicar delante de sus comparfieros por qué sus cartas son las que
ganan y no las de sus compafieros. En caso de que no sepa explicar el porqué de
su victoria deberad coger el alumno 1 carta del mazo y colocarlas junto a sus
cartas de la mano.

4. Elementos curriculares cubiertos.
4.1.  Objetivos didacticos.

Los objetivos didacticos que pretendemos que los alumnos sean capaces de

adquirir con esta adaptacion de juego son:
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Familiarizarse con los elementos de la tabla periddica y conocer sus
propiedades.

Saber reconocer elementos atdbmicos de un mismo grupo en la tabla periddica.
Comparar los radios atébmicos de los elementos, sabiendo que este aumenta
hacia la izquierda y hacia abajo en la tabla periddica, es decir, bajando en un
grupo y avanzando en un periodo.

Comparar la energia de ionizacion de los elementos, sabiendo que esta aumenta
hacia la derecha y hacia arriba en la tabla periddica.

Comparar la afinidad electronica de los elementos, sabiendo que esta aumenta
hacia la derecha y hacia arriba en la tabla periodica.

Comparar el nimero atomico de los elementos, sabiendo que este aumenta hacia
la derecha y hacia abajo en la tabla periodica.

Comparar la electronegatividad de los elementos, sabiendo que esta aumenta
hacia la derecha y hacia arriba en la tabla periddica.

Adquirir comportamientos y actitudes respetuosas con los comparieros.

4.2. Contenidos.

Esta adaptacion del juego Red 7, llamado Atomic se ha disefiado para que los

alumnos consoliden los conocimientos vistos en clase previamente. Concretamente este
juego tiene aplicacion para los alumnos de 2° de Bachillerato. En base al alumnado al
que va dirigido el juego, se concretan los contenidos que se van a tratar en el juego y
que vienen reflejados en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se
establece el curriculo basico de la Educacién Secundaria Obligatoria y del
Bachillerato. Asi, concluimos que los contenidos a tratar se localizan en la asignatura de
Quimica de 2° de Bachillerato, concretamente en el bloque 2: Origen y evolucion de los
componentes del Universo:

Particulas subatomicas: origen del Universo.

Clasificacion de los elementos segun su estructura electronica: Sistema
Periddico.

Propiedades de los elementos segln su posicion en el Sistema Periddico: energia
de ionizacién, afinidad electrénica, electronegatividad, radio atémico.




Universidad
de Granada

Mater en Profesorado de Ensefianza Secundaria Obligatoria y
Bachillerato, Formacion Profesional y Ensefianzas de Idiomas

Innovacion docente e Investigacion Educativa en Ciencias y Tecnologia.

4.3. Competencias.

Las competencias basicas que se pretenden promover en el alumno mediante

este juego son las siguientes:

Comunicacion linguistica: el alumno ha de entender las reglas del juego y las
cartas de este. Ademas, los alumnos deben expresarse de manera adecuada para
que sus comparfieros pueden entenderlos, empleando el vocabulario cientifico y
términos correctos en cada jugada.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia:
con esta actividad afianzan sus conocimientos sobre los elementos de la tabla
periddica y sus propiedades quimicas, como el radio atomico, la afinidad
electrénica, el nimero atémico, la electronegatividad, etc.

Aprender a aprender: los alumnos adquieren una nueva estrategia para
estudiar y repasar los conocimientos relacionados con los elementos de la tabla
periddica, sistematizando las tendencias en sus propiedades de manera activa.

Competencias sociales y civicas: para un correcto desarrollo de la actividad, los
alumnos deben ser respetuosos con los otros jugadores, no hacer mucho ruido
(ya que seria molesto para sus compafieros) y ser competitivos de una manera
sana, aceptando la victoria o derrota con deportividad.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor: el juego fomenta en los
alumnos habilidades tales como una mayor capacidad de analisis, toma de
decisiones, incentivacion a la participacion y sentido de la responsabilidad, asi
como la evaluacion y asuncién del riesgo conforme a los requisitos de la jugada.

Conciencia y expresiones culturales: la actividad ofrece el aprendizaje de las
propiedades periédicas de los elementos con un formato diferente al usual, a
través de un juego cotidiano que fomenta una mayor participacion activa,
iniciativa y creatividad.

4.4.  Criterios de evaluacion.

Los criterios de evaluacion (junto a las competencias) relacionados con los

contenidos que se tratan en el desarrollo del juego se extraen de la Orden de 14 de julio
de 2016, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la Educacion
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Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autonoma de Andalucia, se regulan
determinados aspectos de la atencion a la diversidad y se establece la ordenacion de la
evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado.

- Establecer la configuracion electronica de un atomo relacionandola con su
posicion en la Tabla Periddica. CAA, CMCT.

- Conocer la estructura bésica del Sistema Periodico actual, definir las
propiedades periddicas estudiadas y describir su variacion a lo largo de un grupo
0 periodo. CAA, CMCT, CEC, CCL.
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TELEDIBUJO ESCACHARRADO

Indicaciones para 5 personas:

En primer lugar, todos los jugadores y jugadoras toman una tarjeta y eligen una palabra.
Luego cada jugador/a abre su libreta por la pagina 1, anota la palabra y pasa la libreta al
jugador/a de su izquierda.

Cada jugador/a abre la libreta que tiene en sus manos por la pagina 1 y lee la palabra
escrita. Luego debe dibujar el concepto en la pagina 2. Una vez finalizado, pasa la libreta
al jugador/a de su izquierda.

A continuacién cada jugador/a abre la libreta por la pagina 2 y observa el dibujo. Debe
intentar averiguar el concepto al que se refiere, y escribirlo en la pagina 3. Luego pasa la
libreta al jugador/a de su izquierda.

Cada jugador/a abre la libreta por la pagina 3 y lee la palabra escrita. Luego debe dibujarla
en la pagina 4 y pasar la libreta al jugador/a de su izquierda.

e Cada jugador/a abre la libreta por la pagina 4, observa el dibujo y verbaliza el concepto al
que cree que se refiere. Luego abre la libreta por la pagina 1 y comprueba si ha acertado.

7 personas
La dinamica para 7 personas es similar a la de 5 personas, pero introduciendo dos
turnos mas de dibujo-adivinar.

4y 6 personas

La dindmica para 4 y 6 jugadores/as se obtiene modificando ligeramente la dindmica
para 5 y 7 personas respectivamente. En ambos casos, se unifican los turnos 1 y 2. La
persona que coge la tarjeta debe escribir la palabra en la pagina 1 y dibujarla en la
pagina 2. El resto de turnos se mantienen igual.

Escriboen p. 1 Escriboen p. 1
4 Dibuj p-2 5 P
ﬁ'\ ~n O ‘e
- A Intento ‘ ‘ ' leu] "
Intento ' : |+ Escribo adivinar en 2.2
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Dibujo en p. 4 enp '
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Qudenp. 4 '
D1bu]o Escnbo D1bu]o

D1bu]o Escnbo
enp. 6 enp.5 enp.6 enp.5 enp.4



;A ESCAPAR!

Para poder escapar tenemos que introducir
en la aplicacién una palabra clave formada
por elementos de la tabla periddica (tantos
como jugadores/as).

Para ello, introduciremos en la aplicacién el nimero de aciertos que hayamos obtenido
en la fase anterior. La aplicacion nos dara tantas PISTAS como aciertos hayamos tenido.

Las pistas son los nimeros atémicos de los elementos que forman la palabra clave, en
orden. Una vez obtengamos las pista, tendremos 5 minutos para resolver en equipo la

palabra clave.
J-5-)

|—NUF'ERO DE JUGADORES/AS—l

|— NUMERO DE ACIERTOS —|

ACEPTAR;
R

&

p— PISTAS

PEDIR PISTA..
RESOLVER

Una vez tengamos los numeros, buscamos en la tabla periddica los simbolos quimicos de

los elementos: Ar Co Ir

Si sabemos la palabra clave, ya podemos resolver. Si no, podemos pedir otra pista. Pero la
aplicacién no nos la dard sin mads, nos hard una pregunta que tendremos que responder
correctamente. Podemos pedir tantas pistas como queramos, pero sélo cada 30 segundos.

Si acertamos, la aplicacién nos dard una nueva pista. Si no, no ocurrira nada.

&

— PISTAS

&

PISTAS —

iQué ocurre cuando un
material se calienta?

Se dilata.-)"‘

S5e contrae.

PEDIR PISTA
RESOLVER -y
w




Cuando estemos listos/as, podemos resolver:

&

PALABRA CLAVE

ESCAPAR 3
R

Si fallamos, volveremos a la pantalla anterior. El equipo habra perdido si no resuelve la
palabra clave antes de que el contador llegue a cero.

iSi no tenemos aplicacion, nuestro profesor o profesora puede sustituirla!

A QUIEN VA DIRIGIDO

La dindmica propuesta se realizard en el aula habitual, dirigido al alumnado de 3¢ de la
ESO, para edades comprendidas entre los 14 y 15 afios, para la asignatura de Fisica y
Quimica. Se realizard de forma conjunta y colaborativa entre todos los alumnos y
alumnas del aula.



MATERIALES

MATERIAL A IMPRIMIR

Este material se encuentra anexo al final del documento.

LIBRETAS REUTILIZABLES
Cantidad: 1 por persona

Instrucciones: Imprimir y plastificar. Recortar por la linea
de puntos. Encuadernar por la parte superior.

TABLA PERIODICA
Cantidad: 1 copia

Instrucciones: Imprimir y plastificar.

TARJETAS CON PALABRAS
Cantidad: 1 copia

Instrucciones: Imprimir, plastificar y recortar.

APLICACION

Puede sustituirse por profesor/a. Incluye:

LISTA DE PALABRAS CLAVE

Formadas por simbolos quimicos, de los que se da su numero
atémico. Opciones para 4, 5, 6 y 7 jugadores/as.

LISTA DE PREGUNTAS

Preguntas de quimica para solicitar pistas extra, con solucidén.

Este material se adjunta al final del documento.

MATERIAL ADICIONAL

Rotuladores y tela limpiagafas.

Cantidad: 1 unidad por cada jugador/a.



LISTA DE PALABRAS CLAVE

4 PERSONAS

Ba Ca La o — 56, 20, 8, 57
GeNIAl-32,7,53,13
CaRbON-20,37,8,7

Ca Sc Ar As—20, 21, 18, 33
BaCON-56,6,8,7

Ag AlLaS-47,13,57, 16
PErSONa-15,68, 16, 11

Ce Re Br O -58, 75, 35, 8
CaFelINa-20,26,53,11
FISiCa-9,53, 14, 20

P La Ne Ta- 15,57, 10,73

PaLa B Ra-59,57,5, 88
FINAI-9,53,7,13

Re Co Br Ar-175, 27, 35, 18
CIONEs-17,8,7,99

Re PoSO-75, 84, 16, 8

PrIS As-59,53, 16, 33
NOCHe-7,8,6,2

P At At S-15, 85, 85, 16

I Ne Pt As—53, 16, 78, 33

I Ne Pt O-53, 16,78, 8

Am OReS-95,8,75,16
BeSOS-4,16,8,16

Ge NEr Al-32,7,68, 13

Po La Re S—84,57,75, 16
SITEsTa-16,53,99, 73
CaBAlLa-20,5,13,57
AmIGaS-95,53, 31, 16

Ga Bi Ne Te — 31, 83, 10, 43
CoCINa-27,6,53,11
OCTeTe-8,6,52,52 Pr Os Ta Ta —59,
76,73,73

FrUTaS-87,92, 73, 16 Ca Ta Ra Ta —
20, 73, 88, 73

CAuSAr-6,79,16, 18 Ac Ti V O — 89,
22,23,8 AcTi V As -89, 22,23,33 Ba S
U Ra - 56, 16, 92, 88 Ra Ca N O — 88, 20,
7,8 RaCaN As-88, 20,7, 33 Fr Ac As O
-87,89,33,16 CH Ar Co- 6, 1, 18, 27
LiMoNEs-3,42,7,99

5 PERSONAS
ILuSiON-53,71,14,8,7
CHoColLaTe-6,67,27,57,52
CoNOCEr-27,7,8,6,68
CaRbONO-20,37,8,7,8

C AsCaRaS-6,33, 20, 88, 16

S Ar Ca S Mo - 16, 18, 20, 16, 42
PErSONaS- 15,68, 16, 11, 16

Ce Re Br O S-58, 75, 35, 8, 16
FISICa-9,53,16,53,20

P La Ne Ta S- 15, 57, 10, 73, 16

HEr Mo SO - 1,68, 42, 16, 8

HEr Mo S As — 1,68, 42, 16, 33
PalaBRaS-59,57,5,88, 16
ReCOBr Ar-175,6, 8, 35, 18
CIVICo-6,53,23,53,27
CIVICa-6,53,23,53,20

Co CIN Ar-27, 6,53, 7,18

C Am PaNaS-6,95,91, 23, 16
RePOSO- 75, 15,8, 16, 8
RePOSAr- 75,15, 8, 16,18

AlP Ar GaTa- 13, 15, 18, 31, 73
COCHEs-6,8,6,1,99
NOCHEs-78,6,1,99

Es Ca Pa Ra Te — 99, 20, 91, 88, 52
INe Pt OS-53,16,78,8, 16
CArNaV Al-6,18, 11, 23,13
CrUCTIAl-24,92,6,53,13
TeNSiON-52,7,14, 8,7

Bi PoLaRe S - 83, 84, 57, 75, 16

Ga B1Ne Te - 31, 5, 53, 10, 43

Fr Es O Ne S - 87, 99, 8, 10, 16
CaTaRaTaS-20,73, 88,73, 16
SONRelr-16,8,7, 75,77

Re CICl Ar-75, 6,53, 17, 18
RaCaNOS-88,20,7,8, 16 ReCaBAr-75,20,5,
MoTiVOS-42,22 23 8 16 18
FRaCAsO-9,88,6,33,8 ReNaCEr-75,11,6,
CHArCO- 6,1,18,6,8 68
ArCoIrIS-18,27,77,53, 16 SeP Ar Ar—34, 15,
SOCIAL-16,8,6,53,13 18,18
POLiTiCa-15,8,3,22,20 FeBrErO-26,35,68,
VIRuTa$S-23,53,44,73,16 8



LISTA DE PALABRAS CLAVE

6 PERSONAS 7 PERSONAS

CONOCEr-6,8,7,8,6, 68 LiBeRaCION-3,4,88,6,53,8,7

IN Te Re S Ar —53,7,52,75,16,18 Re CoNOCEr-175,6,8,7, 8, 6,68
CHoCOLaTe-6,676,8,57,52 IN Te Li Ge N Te —53,7,52,3,32,7,52
ILuSTON-53,71, 16,53, 8, 7 VIVIPArO-23,53,23,53,15,18,8

In Te Li Ge N Te — 49,52,3,32,7,52 SOLuCION-16,8,71,6,53,8,7

H Er Mo S O S- 1,68, 42, 16,8, 16 FICTiCIO-9,53,6,22,6,53,8

FIN Al Es-9,53,7, 13,99 FICTiCIAs-9,53,6,22,6,53, 33
CIVICO-6,53,23,53,6,8 OPErAcION-8, 15,68, 89,53,8,7
COCINAr-638,6,53,7,18 CONTiNeNTe-6,8,7,22,10,7,52

C Am PaN As -6, 95,91, 7, 33 BeNeFICIO-4,10,9,53,6,53,8

Co N Ti Ne N Te — 27, 7, 22, 10, 7, 52 ClArIFICAr-17,18,53,9,53,6, 18
PrOPUEsTa-59,8, 15, 92, 99, 73 PrOPUEsTaS-59,8, 15, 92,99, 73, 16
AcArICIAr-89,18,53,6,53, 18 TeNSIONEs-52,7, 16,53, 8,7, 99

Es Ca Pa Ra Te S-99,20,91,88,52, 16 BIPOLaReS-5,53,158,57,75,16
CArNaV Al Es-6, 18, 11, 23, 13, 99 CIVICOS-653,23,53,68, 16

CrUCI Al Es—24,92, 6,53, 13, 99 ILuSIO N eS-53, 71, 16,53, 8, 7, 99
TeNSION-52,7, 16,53, 8,7 In Te Li Ge N Te s—49,52,3,32,7,52, 16
BiP OLaReS-83, 158,57, 75, 16 H Er Mo SU Ra S-1,68, 42, 16,92, 88, 16
Ga B I Ne Te S-31, 5,53, 10, 43, 16 CoNTiNeNTeS-27,7,22,10,7,52, 16
H Er Mo S U Ra- 1,68, 42, 16,92, 88 CAmPaNEr0O-6,95,91,7,68, 8
LuCrAtIV O-71,24,85,53,23,8 CAm PaN Er As -6, 95, 91, 7,68, 33
LuCr At IV As—71, 24,85,53,23.33 LuCrAtIVOS-71, 24,85,53,23,8,16
BAsTaNTeS-5,33,73,7,52, 16 AcTiVAcION-89, 22, 23,89,53,8,7
CHOCoLaTe-6,1,8,27, 57,52 INTeNSOS-53,7,52,7,16, 8, 16
ReTaHILaS-75,73,1,53,57, 16 POSiCION-15,8,14,6,53,8,7
INTeNSO-53,7,52,7, 16, 8 Mo Ti V AcI O N-42, 22, 23, 89,53, 8,7
INTeNSAs—53,7,52,7, 16,33 ReLa CIO N Es-75, 57, 6,53,8,7, 99
PoSiCION-84,14,6,53,8,7 ReNoVAcION-75,102, 23, 89, 53, 8, 7
FRaCAsOS-9,88,6,33,8, 16 PoBLaCION-84,5,57,6,53,8,7
PINCHAr-15,53,7,6,1, 18 POSeSION-15,8,34,16,53,8,7
HINCHAr-1,53,7,6,1, 18 ReSISTeNTe-75,16,53,16,52,7,52
CHArCOS- 6,1,18,6,8, 16 ClAsIFICAr-17,33,53,9,53, 6, 18
ArCOIr1S-18,6,8,77,53, 16 PUBLIiCOS-15,92,5,3,6,8, 16
RelLaCION-75,57,6,53,8,7 SePaRaCION-234,91, 88, 6,53,8,7
PoSeSTON -84, 34, 16,53, 8, 7 ReUNIONEs-75,92,7,53,8, 7,99
SOCIAlEs-16,8, 6,53, 13, 99 Re SiSTe N Te - 75, 14, 16,52, 7, 52

PUBLiCAr-15,92,5,3,6, 18
Re VISTaS-75,23,53,16,73, 16
POLiTiCAs-15,8,3,22,6,33
PUBLiCO-15,92,5,3,6,8
PUBLiCAs-15,92,5,3,6,33
ReUNION-75,92,7,53,8,7



LISTA DE PREGUNTAS
1. Nombre una de las diferencias entre cambios fisicos y quimicos.
2. Pon un ejemplo de un cambio fisico.
3. Pon un ejemplo de un cambio quimico.
4. En una reaccién quimica los reactivos reaccionan para dar lugar a.....

5. La Ley que afirmar que la masa de las sustancias que reaccionan debe ser igual a la
masa de los productos de la reaccién es.....

6. Ajusta la siguiente reacciéon: Fe + O, — Fe,0,

reactivos productos

7. Los cambios de color, desprendimiento de gases, aparicién de un sélido (precipitado)
o desprendimiento de luz y calor son fenémenos que ocurren en los cambios....

8. Los cambios de estado, mezclas, dilataciones y compresiones o deformaciones son
fenémenos que ocurren en los cambios....

9. Completa las frases con las palabras proporcionadas (Oxidacidn, oxidacidn,

combustidn, oxigeno, quema, sustancia):“La se produce cuando una se
transforma en otra por la accién del presente en el aire. Como por ejemplo un
clavo oxidado. La es una en la que un cuerpo se . Como por

ejemplo una vela encendida.”

10. Ordena los siguientes tipos de cambio segtin correspondan a cambios fisicos o
quimicos:La combustién, La materia sigue siendo la misma, La fragmentacién, la
oxidacion, el movimiento, la dilatacién, la materia se transforma en otra y la
fermentacion

11.Un cambio quimico que consiste en una oxidacién en la que intervienen levaduras
y bacterias, como por ejemplo la elaboracién de vino o de yogur, es conocido como.....

12. Un cambio quimico que se produce cuando una sustancia se transforma en otra por
la accion del oxigeno presente en el aire, como por ejemplo la oxidacién de un clavo,
es conocido como.....



LISTA DE PREGUNTAS

13. Un cambio quimico que consiste en una oxidacién que ocurre muy rapidamente y
en la que se desprende mucho calor, es conocida como....

14. Un cambio quimico que se produce cuando se descompone un ser vivo, es conocido
como....

15. Localiza cinco cambios de la materia que hagan referencia a: Cambio de posicidn,
Aumento de tamafio, Disminucién de tamafio, Reaccién del oxigeno y Oxidacién muy
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16. ;Qué diferencia existe entre el Hierro y el Acero?
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17.;Por qué las cimas de las montafias, incluso en verano estdn cubiertas de hielo todo el
afio?

18.;Por qué los casquetes glaciales flotan sobre el agua del mar?

19.;Por qué cuando los gases se expanden, se enfrian?

20.;Qué gas, llevan los refrescos?

21.;Por qué el agua salada conduce la corriente, y el agua dulce no?

22.;Cudl de estos elementos es una sustancia pura: jLeche, sal, agua embotellada, alcohol
etilico, aire y ozono?

23.;Por qué conduce el hierro la electricidad?

24.;Por qué cuando se esta fundiendo el hielo, la temperatura no aumenta?

25.;Podrias formular el dcido clorhidrico, la sosa caustica y la sal?



LISTA DE RESPUESTAS

1.  Los cambios fisicos no alteran las propiedades (o alteran muy poco) del cuerpo y en los
cambios quimicos si que hay mucha alteracion.

2. Por ejemplo: La evaporacidn del agua.
3.  Por ejemplo: la oxidacién del hierro.
4. Productos

5. LaLey de la conservacién de la masa.

6.  Reaccion ajustada: 4Fe + 30, — 2Fe,0,
reactivos productas
7. Quimicos.

8. Fisicos.

9.  “La OXIDACION se produce cuando una SUSTANCIA se transforma en otra por la
accién del OXIGENO presente en el aire. Como por ejemplo un clavo oxidado. La
COMBUSTION es una OXIDACION en la que un cuerpo se QUEMA. Como por ejemplo

una vela encendida.”

10. Cambios fisicos: El movimiento, la dilatacién, la materia sigue siendo la misma y la
fragmentacion.

Cambios quimicos: La oxidacidn, la materia se transforma en otra, la combustidn, la
fermentacion.

11. La fermentacion.
12. La oxidacion.
13. La combustidn.

14. La putrefaccion.



LISTA DE RESPUESTAS

15. Cambio de posiciéon (movimiento) Aumento de tamafio (dilatacién) Disminucién de
tamarfio (contraccidén) Reaccién del oxigeno (oxidacién). Oxidaciéon muy rapida

(combustion) e o CENINCENCECEINCND
pf kbgoecel y o pag

E-‘

X@ T xo0 0000
- T -2

. s > 3
w T

- x a

4T w

(=2

-

a o

=k — 8

-

a € X =30 X =

O B = =
€ - O
x T — O
e x*x x O
“w »w 2 T
@ T > o0
- B <€ <

e o 3 =
o < 0o
T =-=-—

16.El hierro es una sustancia pura que se obtiene directamente de las menas de hierro
mediante técnicas metalurgicas. Por su parte el Acero es una aleacién del hierro con otros
elementos metalicos para mejorar sus propiedades de resistencia.

17. Cuanto mas cera estemos de la superficie radiante de la Tierra, mas calor se obtendra de
ella, igual que si se colocase mds cerca del radiador de una casa. Asi que el aire mds cercano
a la superficie de la Tierra es el que mas se calienta, y cuanto mas alto se sube, mas frio sera
el aire —lo bastante frio sobre unos 3000 metros como para que todas las precipitaciones
sean en forma de nieve que casi nunca se derrita.

18. Este curioso fenémeno, se debe a que la densidad del hielo es menor que del agua liquida,
ya que para un mismo volumen en el agua tenemos mds particulas que en el hielo.

19. Los gases al expandirse estaran sometidos a menor presion y segtn la Ley de Gay Lussac,
esto produce una reduccién de la temperatura.

20. Estas bebidas refrescantes llevan didxido de carbono disuelto en agua. Los gases son mas
solubles a temperaturas bajas.

21. Esto se debe a que el agua salada tiene electrolitos que permiten el paso de la corriente.

22.1a sal, el alcohol etilico y el ozono, son sustancias puras.

23.Esto se debe al tipo de enlace que forma los metales como el hierro que tienen una nube de
electrones compartidos que transmiten la electricidad.

24 Esto se debe a que la energia suministrada en forma de calor al hielo, es usada para romper
los enlaces entre las moléculas de agua.

25.El acido clorhidrico HCl, la sosa caustica NaOH, y la sal se formula como NaCl. 10



CONCEPTOS

Reaccién quimica

Reactivo

Producto

Intercambio de energia

Reaccidn reversible

Reaccién irreversible

Estados de agregacion

Disolucion

Teoria de colisiones

TCM (teoria cinético molecular)

Sustancia

Molécula

Enlace atéomico

Temperatura

Concentracién

Teoria atdmica de Dalton

Reaccién de combustion

Catalizador

Conservacién de la masa

Mol

Materia prima

Polimero

Mondmero

Efecto invernadero

Capa de ozono

Lluvia acida

Niebla fotoquimica

Calentamiento global

Cation

Ionizacion

Electrén

Atomo de Thomson

Atomo de Rutherford

Nucleo

11



Corteza electrdénica

Radiacion

Marie Sklodowska Curie

Potencial eléctrico

Particulas alfa

Particulas beta

Rayos X

Tabla Periddica

Dmitri Ivanovich Mendeleev

Enlace idnico

Enlace metdlico

Enlace covalente

Semimetal

Gas noble

Tierras raras

Estructura cristalina

IUPAC

CONCEPTOS

. Valencia

*  Sustancia pura

*  Sustancia compuesta

. Polaridad

. Afinidad electrdnica

. Sal binaria

. Oxido

*  Isétopo

*  Energia de activacién

*  Estequiometria

* Reaccién energéticamente
favorable

. Reaccidn exotérmica

J Reaccién endotérmica

12



OBJETIVOS

Los propdsitos o metas que se pretenden alcanzar con la implementacion de esta dindmica de
gamificacion son los que se recogen a continuacion:

-Reconocer y familiarizarse con los elementos de la Tabla Periddica a través de su uso de una
forma lddica y en un ambiente distendido.

-Distinguir la masa atémica y molecular de los elementos quimicos, asi como otras
propiedades de los elementos quimicos que permiten su clasificacion.

-Aplicar las normas de la IUPAC, para nomenclar y formular compuestos binarios.

-Reflexionar sobre la importancia de la teoria cinético molecular en los fenémenos fisicos que
ocurren en la naturaleza.

-Relacionar la Ley de los Gases con el comportamiento de estos en el medio fisico.

-Clasificar elementos cotidianos en sustancias puras o mezclas.

-Reconocer las diferencias entre cambios fisicos y quimicos.

-Clasificar los tipos de cambios segin sean cambios fisicos o quimicos.

-Reconocer cambios fisicos o quimicos en situaciones cotidianas.

-Caracterizar las reacciones quimicas como cambios de una sustancia a otra y ajustarlas.

-Afianzar conocimientos como la Ley de la conservacién de la masa o conocimientos basicos
de reacciones quimicas.

13



COMPETENCIAS

La comunicacién ligiifstica (CCL) puesto que deberan de interpretar lo que leen y
comunicandose entre ellos para conseguir la resolucién de las pruebas y retos
planteados. Ademads, en este escenario de aprendizaje, se maneja constantemente un
lenguaje cientifico especifico del drea de Fisica y Quimica.

Aprender a aprender (CAA) Este juego incita al alumnado a organizar todas aquellas
ideas y conocimientos adquiridos durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi
como contrastarlos y a partir de ello formular hipdtesis que les permitan solventar los
retos propuestos. Al mismo tiempo, el trabajo colaborativo, implica la reflexién sobre la
adquisicion del conocimiento por todo el grupo a través del propio desarrollo del juego.
Dicho con otras palabras, a través del juego, los/las estudiantes, pueden analizar su
propia evolucién cognosciva. Por tltimo, no podemos dejar atrds que una de las
principales ventajas de la gamificacién es que constituye un importante elemento
motivador para que se produzca el aprendizaje significativo.

Competencias sociales y civicas (CSC). El juego en la medida que fomenta la
competitividad, también favorece el desarrollo de actitudes de respeto a los distintos
puntos de vista y ritmos de aprendizaje.

Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEP). Se promueve desde esta materia
el trabajo colaborativo, donde el alumnado debe asumir diferentes roles y
responsabilidades para la consecucion del objetivo planteado.

Competencia matemadtica y basica en ciencia y Tecnologia (CMCT). Esta dindmica se
basa en la divulgacién de los contenidos de indole cientifico recogidos en el Real
Decreto 1105/2014. Por lo tanto, esto implica la aplicacién del razonamiento hipotético
deductivo, en el que a partir de una serie de premisas u observaciones planteadas,
deben elaborar hipétesis y soluciones posibles que expliquen el fenémeno. Ademas, se
requieren ciertas habilidades numéricas y de cdlculo y de visualizacion y relacién de
variables cuantitativas para la correcta realizacion de este juego.

Competencia digital(CD). En esta gamificacién, se incorpora el uso de las TIC, como
soporte para el desarrollo del juego y los diferentes retos planteados.

14



Reconocimiento de las
propiedades de la materia.

e

Reconocer las propiedades generales

vy caracteristicas especificas de la
materia y relacionarlas con su
naturaleza y sus aplicaciones

Distingue entre propiedades generales y
propiedades caracteristicas de la materia,
utilizando estas dltimas para la
caracterizacion de sustancias.

Aplicacion de las leyes de
los gases situaciones
comunes de la naturaleza.

Establecer las relaciones

‘entre las variables de las que
depende el estado de un gas

a partir de representaciones graficas
yio tablas de resultados obtenidos en,
experiencias de laboratorio o
simulaciones por ordenador

Justifica el comportamiento de los gases en
situaciones cotidianas relacionandolo
con el modelo cinético-molecular.

Diferenciacion entre
sustancias puras y mezclas.

Identificar sistemas materiales como
sustancias puras o mezclas y
walorar la importancia y

' |lasaplicaciones
de mezclas de especial interés.

Distingue y clasifica sistemas materiales de
uso cotidiano en sustancias puras y mezclas,
especificando en este Ultimo caso si se trata
de mezclas homogéneas, heterogéneas o
coloides.

Comprension del Sistema
Perigdico de los elementos.
Distincion entre Masas,
atomicas vy moleculares.

Interpretar la ordenacién de los
elementos en la Tabla Periddica y
reconocer los mas relevantes a
partir de sus simbolos.

Justifica la actual ordenacion de los
elementos en grupos y periodos en la Tabla
Periddica.

de compuestos binarios
siguiendo las normas IUPAC

Formulacion y nomenciatura Formular y nombrar compuestos

binarios siguiendo las normas
IUPAC.

Utiliza el lenguaje qﬁimico para nombrar y
formular compuestos binarios siguiendo las
normas IUPAC.

de cambios de estado y del
modelo cinético-molecular.

-Aplicacion de los conceptos| Justificar las propiedades de los

diferentes estados de agregacion
de la materia y sus cambios de
estado, a través del modelo
cinético-molecular.

Explica las propiedades de los gases, liguidos y
sdlidos utilizando el modelo cinético-molecular.

Reconocimiento de las
diferencias entre cambios
fisicos y quimicos y su
clasificacian y relacién con
usos cotidianos.

Distinguir entre cambios fisicos y
quimicos mediante la realizacién
de experiencias sencillas que
pongan de manifiesto si se forman
O No nuevas sustancias.

Distingue entre cambios fisicos y guimicos en
acciones de la vida cotidiana en funcién de que
haya o no formacion de nuevas sustancias.

Practica de ajuste de
reacciones quimicas y
entendimiento de los
cambios de una sustancia a
otra en dichas reacciones.

Caracterizar las reacciocnes
quimicas como cambios de unas
sustancias en otras.

Identifica cuales son los reactivos vy los
productos de reacciones quimicas sencillas
interpretando la representacion esquematica de
una reaccion quimica.

iAfianzamiento de
conocimientos como la Ley
de la conservacion de la
masa y otros aspectos
generales de los cambios
fisicos y quimicos. |

Deducir la ley de la conservacion
de la masa y reconocer reactivos

y productos.

Reconoce cuales son los reactivos y los
productos a partir de la representacion de
reacciones quimicas sencillas.
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LIBRETAS

SETEA
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TARJETAS
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Reaccidén quimica

Catalizador

Reaccidn reversible

TUPAC

Reaccidn endetérmica

Sal binaria

Particulas alfa

Sas noble

TARJETAS

Reactivo

Polimero

Estados de agregacidn

Mol

Polaridad

Estructura cristalina

Calentamiento global

Atome de Rutherford

Producte

Potencial eléctrico

Reaccién irreversible

Dmitri Ivanovich
Mendeleev

Reaccién exotérmica

Capa de ozono

Isétopo

Teoria cinético-
maolecular

Intercambio de energia

Atomo de Thomson

Disolucién

Materia prima

Estequiometria

Enlace covalente

Teeria de colisiones

Reaccidn energética-
mente favorable
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Sustancia

Energia de activacidn

Temperatura

Teoria atémica

de Dalton

Electrdn

Sustancia compuesta

Lluvia deida

Ley de conservacidn
de la masa

TARJETAS

Maolécula

Ionizacién

Efecto invernadero

Maria Sklodewska
Curie

Mondmero

Semimetal

Mdeleo

Tierras raras

Ernlace atémice

Miebla fotoquimica

Catidn

Reaccidn de
combustidn

Eadiacidn

Enlace metdlice

Particulas beta

Valencia

Afinidad electrénica

Rayos X

Concentracién

Oxido

Certeza electrdnica

Sustancia pura

Tabla Periddica

Enlace idnico
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MISION: SALVAR LA GALAXIA
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1. Recurso que se adapta y en qué consiste su adaptacion
(modificaciones introducidas, elementos incorporados, etc.)

Actualmente los juegos de escape son muy conocidos en sus diferentes versiones,
estan los llamados “Escape room”, que como su nombre indica se trata de salir de
una habitacion mediante pistas que en ella se encuentran. Normalmente antes de
entrar en la habitacién te narran la historia con la que esta relacionado el juego y te
cronometran una hora al entrar, con los objetos, candados y acertijos que se
encuentran, se ha de ser capaz de averiguar como salir.

Otra version puede ser como juego de mesa, la dinamica es muy similar, pero todas
las pistas las daran tarjetas y objetos proporcionados, de modo que no haya que
levantarse de la mesa en la que se esté jugando, Gnicamente se utilizara el ingenio.

En nuestro caso hemos elegido un juego de escape como inspiracion, para poder
adaptarlo a una clase con muchos alumnos/as, el estilo sera como el juego de mesa.

un juego de Inka y Markus Brand

lFaicabana n
abandonada

iVive |2 experiencia de una “sala de escapeienfu propiacasal

La dinamica del juego sera la misma que un escape de mesa en el que hay que ir
resolviendo pistas para salir y tienen una hora para ello, pero en nuestro caso la
historia gira en torno de resolver una misién y ambientada en el mundo “Star Wars”.
Se jugara por grupos de modo que los que menos tiempo tarden seran los primeros
en el ranking. De modo que ademas de ser un juego cooperativo entre los
integrantes del grupo también sera de caracter competitivo a nivel de clase.

El juego se basa en una codificacion, cada prueba da el cddigo para poder abrir el
siguiente archivo. Todas las pruebas son puramente ejercicios de Fisica y Quimica
que solo podran resolver si han adquirido los conocimientos del curso al que esta
adaptado.

we



2. Forma de uso en el aula y materiales necesarios (indicando el/los
curso/s o la/s edad/es a la/s que va dirigido)

El curso elegido es 1° de bachillerato. Pensando en una clase con 25 alumnos/as,
juntaremos las mesas en 5 grupos, de manera que en cada islote de mesas se jugara
el mismo juego, pero con distintas pruebas para evitar “trampas”, ya que al final el
grupo que antes consiga llegar al final, ganara. Las pruebas para cada equipo se
basarén en los mismos contenidos y la historia sera la misma, Unicamente cambiaran
los resultados, siendo los cddigos diferentes para cada equipo.

En cada islote habrd: un ordenador, calculadoras, papel, boligrafos, el guion del
juego y la primera prueba impresa.

El docente para ambientar el juego tendrd: sobres numerados con las siguientes
indicaciones por orden, un ordenador y altavoces.

La dinamica consiste en que al entrar en la clase y colocarse en los “islotes de
mesas”, comienza el juego, a partir de ese momento tendran una hora para llegar al
final (si acaban en menos tiempo mejor). Esto es lo Unico que hay que explicarles
porque en la mesa encontraran el guion del juego y cada vez que superen una prueba
se les dara un sobre numerado del 1 al 7 para no desvelar la historia hasta el final
(Anexo 1). Al darle dicha explicacidn, empezara a sonar un audio que ambientara el
juego.

A.
. Dar sobre 4 Dar sobre 5.
del juego, Doc 5: Doc 6:
esc:-cha Cadigo Cadigo
ol acceso al acceso al

Iectu.r’a del Doc6 Doc 7
guion.

A

Doc 1:
Codigo de

acceso al
ordenador.

Dar sobre 1.
Doc 2:
Cadigo

acceso al
Doc 3

Dar sobre 3.
Doc 4:
Caddigo
acceso al
Doc 5

Dar sobre 2.
Doc 3:
Cadigo

acceso al
Doc4

Dar sobre 6.
Doc 7:
Cadigo

acceso al
Doc 8

Dar sobre 7.
Doc 8:
Cadigo

acceso al
video final.




3. Objetivos didacticos.

Documento 1y 2: Pruebaly 2

Adquirir y utilizar con autonomia conocimientos basicos de la Fisica, asi como
las estrategias empleadas en su construccion.

Desarrollar las habilidades propias del método cientifico, de modo que capaciten
para llevar a cabo trabajos de investigacion, busqueda de informacion,
descripcion, andlisis y tratamiento de datos, formulacion de hipétesis, disefio de
estrategias de contraste, experimentacion, elaboracién de conclusiones y
comunicacion de las mismas a los demas

Documento 3: Pergamino

Comprender los conceptos, leyes, teorias y modelos mas importantes y generales
de la Fisica y de la Quimica, que les permita tener una vision global y una
formacion cientifica bésica para desarrollar posteriormente estudios mas
especificos.

Aplicar los conceptos, leyes, teorias y modelos aprendidos a situaciones de la
vida cotidiana.

Utilizar los procedimientos cientificos para la resolucion de problemas:
busqueda de informacidn, descripcion, andlisis y tratamiento de datos,
formulacion de hipdtesis, disefio de estrategias de contraste, experimentacion,
elaboracién de conclusiones y comunicacion de las mismas a los demas
haciendo uso de las nuevas tecnologias.

Documento 4: Escapada nave

Aplicar los conceptos, leyes, teorias y modelos aprendidos a situaciones de la
vida cotidiana.

Utilizar los procedimientos cientificos para la resolucion de problemas:
busqueda de informacién, descripcion, analisis y tratamiento de datos,
formulacion de hipdtesis, disefio de estrategias de contraste, experimentacion,
elaboracién de conclusiones y comunicacion de las mismas a los demas
haciendo uso de las nuevas tecnologias.

Documento 5: La casa

Comprender los conceptos, leyes, teorias y modelos mas importantes y generales
de la Fisica y de la Quimica, que les permita tener una vision global y una
formacién cientifica bdasica para desarrollar posteriormente estudios mas
especificos.

Aplicar los conceptos, leyes, teorias y modelos aprendidos a situaciones de la
vida cotidiana.

Familiarizarse con la terminologia cientifica para poder emplearla de manera
habitual al expresarse en el ambito cientifico, asi como para poder explicar
expresiones cientificas del lenguaje cotidiano y relacionar la experiencia diaria
con la cientifica



Documento 6: Prueba X

e Comprender los conceptos, leyes, teorias y modelos mas importantes y generales
de la Fisica y de la Quimica, que les permita tener una vision global y una
formacion cientifica bésica para desarrollar posteriormente estudios mas
especificos.

e Aplicar los conceptos, leyes, teorias y modelos aprendidos a situaciones de la
vida cotidiana.

Documento 7: ElI combustible

e Comprender los conceptos, leyes, teorias y modelos mas importantes y generales
de la Fisica y de la Quimica, que les permita tener una vision global y una
formacion cientifica bésica para desarrollar posteriormente estudios mas
especificos.

e Apreciar la dimension cultural de la Fisica y la Quimica para la formacion
integral de las personas, asi como saber valorar sus repercusiones en la sociedad
y el medioambiente.

Documento 8: La trayectoria final

e Adquirir y utilizar con autonomia conocimientos basicos de las reacciones
quimicas para calcular su estequiometria.

4. Competencias.

Docl Doc2 Doc3 Doc4 Doc5 Doc6 Doc7 Doc8

CAA X X X X X X X
CMCT X X X X X X X
CSC X X X X X X X
SIEP X X X X X
CCL X X X

CAA: Competencia de aprender a aprender.

CMCT: Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.
CSC: Competencia social y civica.

SIEP: Competencia de sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

CCL: Competencia Linguistica.



5. Contenidos.

Documento 1y 2: Pruebaly 2
Blogue 7: Dinamica

e La fuerza como interaccion.

e Fuerzas de contacto. Dinamica de cuerpos ligados.
e Leyde Gravitacion Universal.

e Interaccion electrostética: ley de Coulomb.

Documento 3: Pergamino

Bloque 8: Energia

e Energia mecanica y trabajo

Documento 4: Escapada nave

Bloque 6: Cinematica

e Composicion de los movimientos rectilineo uniforme y rectilineo
uniformemente acelerado.

Documento 5: La casa
Bloque 4: Transformaciones energéticas y espontaneidad de las reacciones quimicas.

e Entalpia.

e Entropia.

e Segundo principio de la termodinamica.

e Factores que intervienen en la espontaneidad de una reaccion quimica.
e Energia de Gibbs.

Documento 6: Prueba X

Bloque 5: Quimica del carbono

e Compuestos de carbono: Hidrocarburos, compuestos nitrogenados y oxigenados.
e Aplicaciones y propiedades.
e Formulaciéon y nomenclatura IUPAC de los compuestos del carbono.



Documento 7: EI combustible
Bloque 2. Aspectos cuantitativos de la quimica

e Disoluciones: formas de expresar la concentracion, preparacion y propiedades
coligativas.

Documento 8: La trayectoria final
Bloque 3. Reacciones quimicas.

e Estequiometria de las reacciones.
e Reactivo limitante y rendimiento de una reaccion
Quimica e industria

6. Criterios de evaluacion.
Documento 1: Prueba 1
e ldentificar todas las fuerzas que acttan sobre un cuerpo. CAA, CMCT, CSC.

e Resolver situaciones desde un punto de vista dindmico que involucran planos
inclinados y/o poleas. SIEP, CSC, CMCT, CAA.

Documento 1: Prueba 2

e Determinar y aplicar la ley de Gravitacion Universal a la estimacion del peso de
los cuerpos y a la interaccion entre cuerpos celestes teniendo en cuenta su
caracter vectorial. CMCT, CAA, CSC.

e Conocer la ley de Coulomb y caracterizar la interaccion entre dos cargas
eléctricas puntuales. CMCT, CAA, CSC.

e Valorar las diferencias y semejanzas entre la interaccion eléctrica y gravitatoria.
CAA, CCL, CMCT.

Documento 3: Pergamino

e Establecer la ley de conservacion de la energia mecanica y aplicarla a la
resolucion de casos practicos. CMCT, CSC, SIEP, CAA.

Documento 4: Escapada nave

e Identificar el movimiento no circular de un mévil en un plano como la
composicion de dos movimientos unidimensionales rectilineo uniforme (MRU)
y/o rectilineo uniformemente acelerado (MRUA). CAA, CCL.



Documento 5: La casa

o Dar respuesta a cuestiones conceptuales sencillas sobre el segundo principio de
la termodinadmica en relacion a los procesos espontaneos. CCL, CMT, CAA.

e Predecir, de forma cualitativa y cuantitativa, la espontaneidad de un proceso
quimico en determinadas condiciones a partir de la energia de Gibbs. SIEP,
CSC, CMCT.

Documento 6: Prueba X

e Reconocer hidrocarburos saturados e insaturados y aromaticos relacionandolos
con compuestos de interés biolégico e industrial. CMCT, CSC, SIEP.

e ldentificar compuestos organicos que contengan funciones oxigenadas y
nitrogenadas. CCL CAA.

e Diferenciar las diferentes estructuras que presentan el carbono en el grafito,
diamante, grafeno, fullereno y nanotubos relacionandolo con sus aplicaciones.
SIEP, CSC, CAA, CMCT, CCL.

Documento 7: El combustible

e Realizar los calculos necesarios para la preparacion de disoluciones de una
concentracion dada y expresarla en cualquiera de las formas establecidas.
CMCT, CCL, CSC.

Documento 8: La trayectoria final

e Formular y nombrar correctamente las sustancias que intervienen en una
reaccion quimica dada. CAA, CMCT, CSC.

e Interpretar reacciones quimicas y resolver problemas en los que intervengan
reactivos limitantes, reactivos impuros y cuyo rendimiento no sea completo.
CAA, CMCT, CSC, SIEP.



7. Anexos

ANEXO 1: Historia y secuenciacion.

Comienza la batalla, el fin de la galaxia estd cerca...

La estrella de la muerte se estd haciendo con el control destruyendo planetas a su paso,
acabdis de entrar en el halcon milenario que estd listo para luchar y salvarlos a todos, ¢Os
atrevéis?

Para manejar la nave habréis de entrar en el ordenador de a bordo, el cédigo de acceso estd
encima de la mesa (Docl). Pero atencion, el viaje no serd tan fdcil, los codigos de acceso para
esta mision han sido cifrados, habrds de ser hdbil e inteligente para poner en prdctica los
conocimientos tras afios de entrenamiento...y jcuidado! el tiempo juega en vuestra contra,
iTendréis una hora y solo una para completar la mision!

- SOBRE 1: Una vez dentro del ordenador os encontraréis varios documentos, tendréis
gue seguir el orden. Cada documento de esta misién proporciona el cédigo para el
siguiente. Esta hecha a prueba de cobardes y tramposos, iSolo siendo valiente y
resolviendo todas las pruebas con rapidez y precision conseguiréis llegar al final! Para
poner en marcha la nave necesitareis resolver la siguiente prueba. (Doc 2)

- SOBRE 2: Ya estamos en marcha, en este viaje comprobaremos “La energia del
halcén...”
El halcén milenario, una nave con una masa ingente de 12.000kg, ha entrado en una
zona de turbulencias. Después de intentar salir de ella sin éxito, la nave queda a
merced de la accion gravitatoria del planeta Zahorin. Para ello, debéis evitar a toda
costa que la nave colapse sobre la superficie del planeta.
Debéis encontrar un viejo pergamino con las indicaciones a seguir para conseguirlo.
(Doc 3)

- SOBRE 3: En el proceso de escapar del planeta, la nave empieza a tener problemas
mecdnicos. Justo cuando estaban llegando a Tatooine, la tripulacién decide lanzar un
paguete con el exceso de equipaje. (Doc 4)

- SOBRE 4: Después de la estrepitosa llegada al planeta de Luke, vas en su busca para

pedirle ayuda, de modo que entras en la primera casa que te encuentras...iERA UNA
TRAMPA! (Doc 5)

¢Qué dices? ¢Que tienes los planos para destruir la estrella de la muerte? jéPor qué no
los has dicho antes!? Veamos cual es la clave para vencer a Darth Vader. (Doc 6)
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SOBRE 6: Estamos en la recta final, nos falta poco tiempo para que la estrella de la
muerte acabe con la galaxia, el siguiente objetivo es jLa Tierra!
Encuentra el Halcdn milenario... (Doc 7)

SOBRE 7: Ya estas preparado, lo tienes todo, ¢Pero tienes el valor de enfrentarte a
Darth Vader? (Doc 8)

SOBRE 8: Tus esfuerzos durante este arduo viaje, han dado su resultado. Introduce el
codigo en el video para descubrir.....EL FINAL!!! (Video)

11



ANEXO 2: Documento 1-Prueba 1.

Prueba 1: Resolver problema plano inclinado

El alumnado participante debera resolver el siguiente problema de dindmica en el que
aproximaran los resultados a la décima. Una vez hecho el problema, el resultado
numeérico del primer apartado, seguido del resultado numérico del segundo apartado (sin
comas), sera el usuario del ordenador (seis digitos), en el que encontraran la siguiente
prueba.

Enunciado: Un bloque es elevado por un plano inclinado 20° mediante una fuerza F que
forma un angulo de 30° con el plano. (Nota: tomar como c0s30=0.866)

a) ¢Que fuerza F es necesaria para que la componente paralela E, al plano sea de 8N?

b) ¢Cuanto valdra entonces la componente F,?

Resolucién

a) F, = 8N:;F, = Fcos30 - 8=Fcos30 >8=F 0,866 > F = % = 9.24N
b) F, = Fsen30 = 9.24  (0.5) = 4.62N

Contrasefa de usuario: 924462

Ingresar la contrasefia en el ordenador. Una vez iniciada la sesion, el alumnado abrira la
carpeta ‘Prueba 2’, en la que encontrara el siguiente juego interactivo a resolver.




ANEXO 3: Documento 2-Prueba 2.
Prueba 2: Relaciona cada cientifico con su ley, enunciado y ecuacion

En este ejercicio, se le muestra al alumnado la fotografia y nombre de dos grandes
cientificos y, también, dos leyes, dos enunciados y dos ecuaciones desordenadas. El
objetivo es colocar debajo de cada Fisico su ley, enunciado y ecuacion, en ese orden. Si
lo hace de forma correcta, aparecera el siguiente cédigo.

Isaac Newton

Charles-Augustin de Coulomb

13



31| g2

T‘E
"La fuerza con que se atraen dos objetos es directamente proporcional al
producto de sus masas e inversamente proporcional al cuadrado de la distancia

que los separa”.

F=K

e Leyde Coulomb

e Leyde la Gravitacion Universal

e "La magnitud de cada una de las fuerzas eléctricas con que interactian dos
cargas puntuales es directamente proporcional al producto de las cargas e
inversamente proporcional al cuadrado de la distancia que las separa.”

T ¥1ta
F=G——
r2
[
Resolucion
Isaac Newton

Ley de la Gravitacion Universal

e "La fuerza con que se atraen dos objetos es
directamente proporcional al producto de sus masas
e inversamente proporcional al cuadrado de la
distancia que los separa”.

F=glm

o

Charles-Augustin de Coulomb

e Leyde Coulomb

e "La magnitud de cada una de las fuerzas eléctricas
con que interactian dos cargas puntuales es
directamente proporcional al producto de las cargas
e inversamente proporcional al cuadrado de la
distancia que las separa.”

F=K|q1|lr;fz|

° =

14



ANEXO 4: Documento 3-Pergamino.

PERGAMINO
“El halcén milenario necesita vuestra ayuda...

Debéis calcular la energia necesaria que la nave debe ejercer para salir de la accién
gravitatoria del planeta Zahorin. En el momento actual se encuentran siendo arrastrados
por la inmensa gravedad de Zahorin de 50g a 1.000 Kms de la superficie de este. Para
evitar el choque con la superficie del planeta, la nave debe colocarse a una distancia de
la superficie del planeta de 5.000 Kms, en ese momento la accion de la gravedad sera
despreciable y la nave conseguira salir del campo de fuerza ejercido por Zahorin.

Para salir de la habitacion debéis introducir, en la pantalla del PC, las cifras de la
energia mecanica necesaria para que el Halcén milenario salga de la gravedad de
Zahorin.

NOTA 1: Suponer rozamiento con la atmosfera de Zahorin despreciable

NOTA 2: Considerar que la nave siempre se mueve a V=Cte

NOTA 3: Meter en el PC los digitos enteros, obviando la coma y la parte exponencial.
SOLUCION:

Calculamos la energia mecanica que la nave debe ejercer:

Em = Ec + Ep — En este caso, como la V permanece siempre Cte, toda la energia
aplicada sobre la nave, sera utilizada para vencer la accion de la gravedad, por
consiguiente, la nave solo debera ejercer Ep.

Por tanto:

Em=Ep=m-g-Ah

Siendo:

m =12.000 kg

15



g =50 (9,8) = 490 m/s?

Ah = 5.000 Kms — 1.000 Kms = 4.000 Kms = 4,0 10° m

Por tanto:

Em = Ep = mg-Ah = 12.000 Kg - 490 m/s® - 4,0-10° m = 2,352-10" Kg -m%/s* =
2,352-10" )

Es decir los digitos a meter en el PC son: 2352

16



ANEXO 5: Documento 4-Escapada nave.

Este paquete tiene un peso de 435 kg y se lanza justo en la
linea que separa la tierra del mar.

En este momento, la nave lleva una altura de 7.000 metros y
una velocidad de 684 kilémetros por hora.

La tripulacion se da cuenta que estos problemas mecanicos
no se han solucionado lanzando el paquete, no van a poder
salir las ruedas de aterrizaje y la nave se va a estrellar.

Las puertas estan atascadas, no se pueden abrir bajo ningln
comando recibido por el piloto. Justo al lado de la puerta
hay un aparato en el que se pueden introducir 4 digitos.

La Gnica opcion para escapar es abrir esa puerta y lanzarse
con paracaidas, de lo contrario, el Halcon se estrellara con nosotros dentro.

¢Qué cddigo hay que meter? La distancia en metros desde la linea de la costa (desde
donde se lanzo el paquete) y el punto en el que cae.

El alumno dispone de un tiempo limitado, pues la nave cada vez va teniendo mas
problemas, no sabemos cual sera el siguiente, asi que cuanto antes abandonemos el
Halcdn, mas posibilidades de salir con vida.

Nota: No tener en cuenta el rozamiento del aire.
Tomar g como 9.8 m/s

Tomar solo 1 decimal en las operaciones y aproximaciones por redondeo.

SOLUCION.
AT . , .
v Primero habria que calcular el tiempo que tarda
Y- |- ?;,__0_-_“ e el paquete en llegar al suelo.
Vo = 684 km/h =190 m/s
% :
l R \ - Voy=0m/s
i S

X =V ¥t

Y=Yo+ Vo ¥t=Y*g*t’

17



Utilizamos la segunda ecuacion.

y=yo"'Voy*t_1/2*g*t2

0=7.000m+0*t—%*9.8m/s’ *t

7.000m=4,9m/s**t

t=37,8s

Una vez sabemos el tiempo que tarda en alcanzar el suelo, vamos a ver el alcance.

X=Vox ¥t

x=190m/s * 37,8 s

x=7182m

18



ANEXO 6: Documento 5-La casa.

Te encuentras en una habitacion y la puerta se ha cerrado herméticamente. Necesitas
salir de ella y no sabes como. Rebuscando en la habitacion encuentras una vieja carta,
con unas férmulas termodinamicas escritas.

Lees la carta y encuentras la siguiente informacion:
-El cierre mecénico esta compuesto por un fluido quimico denominado Propinquus.

-Encuentras 3 reactivos distintos en la habitacién con las siguientes condiciones al
mezclaros con el Propinquus.

1. El primero de ellos tiene una entalpia de 20 Kj/mol y una entropia de -40
J/mol-K.

2. EIl segundo de ellos tiene una entalpia de -10 KJ/mol y una entropia de 50
J/mol-K

3. Eltercero de ellos tiene una entalpia de 20 KJ/mol y una entropia de 60 J/mol-K,
generandose una temperatura de - 20 K.

-Necesitas mezclar el reactivo correcto para que la puerta se abra espontaneamente.
¢ Qué reactivo mezclarias?...

(Pd: EIl tiempo corre en tu contra, el oxigeno cada vez es menor y no existe ningun tipo
de ventilacion...corre...)
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ANEXO 7: Documento 6-Prueba X

Prueba X: EI carbono presenta mualtiples estructuras, la primera letra de cada uno de
estos compuestos en el orden correcto te daré la clave.

Cl‘l
O
G VRN
CH. CII) v/ N H H
O c
.4 HTTOH L NO,
H \..O | |
& H H—C—0—C—H
-~ | |
H™, H H H
HaCw,
: / OH
HaC
Resolucion:
TN
Dimetilgter =~ H—C—0—C—H
H H
| sopropanol OH
A o]
gua
H/ \H
Metano CHg4
@)
Acetaldeh ¢
cetaldehido H”~ OH
NO,
Nlitrotolueno
Cl
| H
Tetracloruro de carbono C Etanol H /\C
vy g S
Cl H
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ANEXO 8: Documento 7-El combustible.

iAQUI ESTA!

Apenas se ha dafado,
pero el depdsito de
combustible tiene un
escape.

Habras de arreglarlo y
buscar por el bosque las
sustancias necesarias para
fabricar el combustible
necesario para hacerlo
arrancar y finalizar la
mision.

;Qué cantidad de agua tendremos que anadir a 15 mL de metanol
(CH1OH) para tener una disolucién 0,9 m? Dato: densidad del
metanol = 0,8 g/mL.

n.‘u’juhl

M= ————
rﬂd.‘ufﬂ—lllr‘ (kg)

Calculamos la masa equivalente a los 15 mL de metanal:

d:%-w:d-t.f:ﬁ.ﬂi-m;nf:lzg

il

Calculamos los moles de metanol que representa esa cantidad:
MICH:OH) = 12 + (4 - 1) + 16 = 32 g/mal —

— 1 mol de metanol

12 g deretanol -
32 g_dsame‘[’a’”rﬁl—

= (1,375 mol de metanol

Entonces:
s Mot ATA[ (12 [ [ 0,375 mol '
mlllﬁc:lu:nh: (kg) m, fiscabasrilis {kg]l
> Mo (kE) = % — 0417kg

Suponemos que la densidad del agua es 1 g/mL — 417 mL de agua.

La cantidad de agua que has de coger del rio en mL es tu clave para continuar. jTE FALTA
POCO!
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ANEXO 9: Documento 8-Trayectoria final.

Calculad la estequiometria de las siguientes reacciones quimicas. De este modo,
conseguiréis un namero para cada color. Este cddigo os dara la trayectoria exacta para
dirigiros hacia vuestro enemigo... jRAPIDO!
Mn(CO)s +IlO, — MnO, + CO;,
_(CHg)zNNH + _N204 —> _COZ + -_|ZO + _N2

_ ALO(s) HIHCI(ac) > AICI(ac) + ___ H,0())

Ag,SO, +IllNaCI — AgCl + NaySOy

Descifra el siguiente codigo: [

RESOLUCION DEL PROBLEMA
2Mn(CO)s + 70, — 2MnO, + 10CO,
1(CH3):NNH + 2N,04 —> 2CO; + 4H,0 + 3N,
1A1,04(s) + 6HCI(ac) — 2AICI3(ac) + 3H,0(1)
1Ag,SO4 + 2NaCl — 2AgCl + 1Na,SO,

Por lo que el cddigo que hace falta para pasar la pruebaes: 7 4 6 2

22
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Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo
basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

Orden de 14 de julio de 2016, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente al Bachillerato en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se
regulan determinados aspectos de la atencion a la diversidad y se establece la
ordenacidn de la evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado.
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ANEXO 1: Listado de autores y direcciones electronicas de contacto

Apellidos y nombre

Correo electrénico

Alhaj-Salih Ortega, Mariam

mariam05@-correo.ugr.es

Arenas Guerrero, Paloma

P1616@correo.ugr.es

Cuenca Aranda, Daniel

danicuenca@correo.ugr.es

Delgado Lopez, Pedro José

pedrodelgado@correo.ugr.es

Diaz-de-Cerio, Elixabet

elixabet.dzdecerio@gmail.com

Espinosa Cabezas, Miguel

miguelespinosa@correo.ugr.es

Gil Furné, Esteban

estebangil81@gmail.com

Fernandez-Oliveras, Alicia

alilia@ugr.es

Jiménez Guerra, Maykel

maykeljgl4@gmail.com

Jiménez Moreno, Angel

angeljm21@correo.ugr.es

Jodar GOmez, Maria

pmariajgl14@gmail.com

Jurado, Rocio

rociojp@ugr.es

Laguna Garcia, Miriam

miriamlaguna@correo.ugr.es

Landart Gereka, Aritz

alandart26@gmail.com

Lépez Martin, Adrian

alpezmarth137@gmail.com

Lopez Martin, Maria

lopezmartinmaria@correo.ugr.es

Lopez Ruiz, César

cesarlopru@gmail.com

Lupiafiez Escobar, César

ceslupiesc@correo.ugr.es

Martin Marcos, Miguel Angel

mianmam@correo.ugr.es

Martinez Martos, Manuel

manuelmm@ugr.es

Meseguer Terrades, Carlos

cmterrades@gmail.com

Moreno Hidalgo, David

davidal@correo.ugr.es

Néjera Morales, Patricia

pnajeramor@gmail.com

Orozco Barrera, Sergio

wakthor97@correo.ugr.es

Portillo Diaz, Alejandro

alejandro.portillo.diaz@gmail.com

Quesada Gallego, Nazaret

nazaretqg@correo.ugr.es

Quirantes Serrano, Marta

martaquirantes@correo.ugr.es

Ramirez Escribano, Pablo

pabloramesc@-correo.ugr.es

Ruiz Avilés, Antonio

aruiza@correo.ugr.es

Ruiz Casares, Cristina

cristinaruizcasares@correo.ugr.es

Saldafia Martin, Rafael

rafasal@correo.ugr.es

Sanchez Martinez, Tania

tsmartinez@correo.ugr.es

Sanchez Vargas, Olga

olgads@gmail.com

Sebastian Garcia, Ana

anasebastiangarcia@hotmail.com

Segura Alonso, Elisa

elisaseguraalonso@gmail.com

Torres Martinez, Paula

ptorres@correo.ugr.es

Uruefia Cortacero, Isabel

aisabeluc@correo.ugr.es

Vazquez Pérez, Francisco Jesus

pachu@correo.ugr.es

Villalobos Romero, Federico

federicol569@gmail.com

Villar Priego, Maria Dolores

mariadoloresvillarpriego@gmail.com
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ANEXO 2: Rubrica para la evaluacion de los micro-spin-offs educativos

DIMENSION 1: PROPUESTA DE MICRO SPIN-OFF EDUCATIVO

CRITERIO

Muy baja (0)

realizarse

Baja (1)

considerables

Media (2)

Alta (3)

CRITERIO Muy baja (0) Baja (1) Media (2) Alta (3) Muy alta (4)
Viabilidad de No puede Requiere alguna Puede realizarse pero | Puede realizarse pero con | Puede realizarse tal y
disefio y uso realizarse modificacién para con dificultades alguna dificultad como se propone

Muy alta (4)

Adecuacion a
la(s)
edad(es)/curso(s)

CRITERIO

No puede usarse
en la(s)
edad(es)/curso(s)
gue se
propone(n)

Muy baja (0)

Podria usarse en la(s)
edad(es)/curso(s) que
se propone(n) solo
tras incluir
modificaciones

Baja (1)

Puede usarse en la(s)
edad(es)/curso(s) que
se propone(n) pero con
dificultades
considerables

Media (2)

Puede usarse en la(s)
edad(es)/curso(s) que se
propone(n) pero con
alguna dificultad

Alta (3)

Es idoneo para la
edad(es)/curso(s) que se
propone(n)

Muy alta (4)

Relacion con los
contenidos de la
asignatura

No se trabajan
contenidos de
fisica ni de
guimica

Los contenidos de
fisica y/o quimica
aparecen de forma
muy tangencial

Se trabajan contenidos
de fisica y/o quimica
con muy poca
profundidad

Se trabajan contenidos de
fisica y/o quimica con
profundidad

Se trabajan contenidos
de fisica y/o quimica con
mucha profundidad,
permitiendo incluso
eliminar errores o ideas

irevi as
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DIMENSION 2: PRESENTACION DEL MICRO SPIN-OFF EDUCATIVO

CRITERIO

Muy baja (0)

Baja (1)

Media (2)

Alta (3)

Muy alta (4)

Claridad y
completitud de

No se explican
lasreglas o la

La explicacién de las
reglas o la dinamica

La explicacién de las
reglas o la dinamica es

La explicacion de las
reglas o la dinamica es

La explicacién de las
reglas o la dinamica es

las reglas o la dinamica es confusa incompleta (le faltan clara pero le faltan clara 'y completa

dindmica aspectos esenciales detalles

CRITERIO Muy baja (0) Baja (1) Media (2) Alta (3) Muy alta (4)

Informacién No se incluye La Unica informacién | Se incluye un Se incluyen, al menos, Se incluyen, al menos, tres

gréafica informacion grafica que se incluye | organizador gréfico dos organizadores organizadores graficos
gréafica €s un organizador (tabla, esquema, gréficos (tablas, (tablas, esquemas,

gréafico (tabla,

esquema, diagrama,

mapa, etc.) o una
imagen o
representacion del

juego o recurso en el
gue esta inspirado el

spin-off

diagrama, mapa, etc.)
ademas de una imagen
o representacion del
juego o recurso en el
gue esté inspirado el
spin-off

esquemas, diagramas,
mapas, etc.) ademas de
unaimagen o
representacion del juego
0 recurso en el que esta
inspirado el spin-off

diagramas, mapas, etc.)
ademas de una imagen o
representacion del juego o
recurso en el que esta
inspirado el spin-off
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