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RESUMEN

En este Trabajo Fin de Master se realiza una propuesta didactica para abordar el
bloque 2: la materia, de la asignatura de Fisica y Quimica de cuarto curso de Educacion
Secundaria Obligatoria. La propuesta consiste en el disefio de una serie de juegos
educativos, en concreto, juegos de mesa, adaptados a los contenidos de Quimica. Su
principal objetivo es ofrecer al alumnado y al docente una serie de juegos sencillos, que
sirvan como herramienta de aprendizaje en el aula de Educacidn Secundaria. La sencillez
de estos juegos permite que el alumnado comprenda el objetivo del juego de forma
répida, de manera que se emplee la mayor parte del tiempo en el juego y no en la
explicacion de este. Para llevar a cabo la propuesta, se ha realizado una revision

bibliografica sobre la importancia del uso de actividades Iudicas en el aula.

Palabras Claves: aprendizaje ludico, juegos educativos, motivacion, aprendizaje basado

en juegos, educacion secundaria.

ABSTRACT

In this Master’s Thesis, a didactic proposal is made pertaining to unit 2: Matter, of the
subject of Physics and Chemistry of the fourth year of Compulsory Secondary Education.
This proposal consists of the design of a series of educational games, specifically, board
games, adapted to Chemistry content. Its main objective is to offer students and
teachers a series of simple games that serve as a learning tool in the Secondary
Education classroom. The simplicity of these games allows students to understand the
aim of the game in a quick way, so that most of the time is spent playing the game and
not in explaining it. In order to carry out the proposal, a bibliographic review has been

made on the importance of the use of recreational activities in the classroom.

Keywords: playful learning, educational games, motivation, play-based learning,

secondary education.
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1.Introduccion

Actualmente, nos movemos en un contexto social con gran auge a nivel tecnoldgico.
Vivimos en una sociedad en la que el conocimiento estd en continuo cambio y se percibe
de manera rdpida y eficaz a través de las tecnologias de la informacion y comunicacién
(TIC). Este hecho, ha provocado grandes cambios en la sociedad, desde la manera de
comunicarse y relacionarse hasta la forma en la que se investiga y se estudia (Prieto

Navarro, Blanco, Morales Vallejo, & Torre Puente, 2008).

Como afirma Marcelo (2001), la educacion debe adaptarse a estos cambios y a las
nuevas inquietudes de la sociedad actual. Sin embargo, esto es algo que no estd muy
extendido a dia de hoy en las aulas, en las que se observa una gran desmotivacién y
desinterés por parte del alumnado, sobre todo, en Educacion Secundaria Obligatoria, y

en especial en las asignaturas de ciencias (Solbes, Montserrat, & Mas, 2007).

En el proceso de ensefianza y aprendizaje la motivacion supone un factor fundamental,
por lo que se deberian tener en cuenta metodologias didacticas que resulten atractivas
para el alumnado, fomentando asi, su participacion activa en el proceso. En este
aspecto, cabe destacar la importancia de actividades practicas en las que se una el
aprendizaje con lo ludico. Un ejemplo de esto son las “ferias de las ciencias”, en las que
el alumnado participa de manera activa a través de la exposicién de proyectos cientificos
(Molina, 2011). Otro ejemplo de ello serian las metodologias ludicas, punto en el que se
enmarca este Trabajo Fin de Master. A lo largo de este trabajo, se expondran distintos
juegos disefados para abordar los contenidos de la asignatura de Fisica y Quimica de

cuarto de ESO.

El uso del juego en el aula supone un avance metodolégico interesante. Por un lado,
puede servir tanto para diagnosticar los conocimientos previos que presenta el
alumnado, como para la evaluacién de los contenidos. Por otro lado, se trata de una
herramienta util y versatil a raiz de la que se hace posible crear un ambiente de
motivacion en el aula (Clérici, 2012). A través del juego, los alumnos/as no solo simulan

la vida adulta, sino que, ademas, se favorece el desarrollo de competencias cientificas.



Numerosos estudios confirman la importancia del juego como estrategia de aprendizaje,
pero, éPor qué es mds comun su uso a nivel infantil que en niveles superiores?, ¢ No seria
una buena metodologia en Educacion Secundaria?, ¢Y en niveles superiores? Se ha
demostrado que esta metodologia genera muchos beneficios tanto a nivel infantil como
en niveles superiores (Torres, 2002). El aprendizaje a través del juego genera interés en
el alumnado, ya que les ayuda a percibir la ciencia como algo familiar que esta presente

en su dia a dia.
Los objetivos que se plantea en este Trabajo Fin de Master son los siguientes:

e Realizar una revisién bibliografica sobre la importancia de los juegos y la
gamificacién en el aprendizaje.

e Hacer una propuesta sobre actividades basadas en juegos de mesa educativos
para la asignatura de Fisica y Quimica de cuarto curso de Educacion Secundaria
Obligatoria. Se pretende motivar al alumnado a través de estas dindmicas de
juegos sencillos, facilitando asi el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se
proponen actividades sencillas con el objetivo de facilitar la comprension de las
normas del juego, de manera que se invierta la mayor parte del tiempo en jugar.
Esta es una de las ventajas principales, ya que muchos docentes no se atreven a
incluir estas actividades en el aula debido a la escasez de tiempo con la que

cuentan para impartir el temario.



2. Marco tedrico

2.1. Aprendizaje ludico

Desafortunadamente, en los uUltimos afios, se ha observado cémo el aprendizaje ludico
ha ido desapareciendo de la vida de todos, desde las aulas de los centros hasta los
parquesy las calles. Esto ha tenido lugar en un contexto social en el que el conocimiento
cambia continuamente y se recibe rdpidamente a través de las TIC. Por este motivo, se
necesita una sociedad creativa e innovadora, capaz de proponer soluciones ante

situaciones cambiantes (Bergen, 2009).

Sin embargo, si pensamos en el ambito educativo, se usa una metodologia de
ensefanza, en la que el docente expone los conocimientos y el alumnado se limita a
escucharlo y memorizarlo, algo que puede resultar poco practico en el contexto social

actual.

Como exponen Bhamra y Lofthouse (citados por Uribe, Cobos, & Ortega, 2017, p.1), de
toda la informacion que se lee o se escucha solo se retiene entre un 10 y un 20%,

mientras, que, si se experimenta, se alcanza hasta el 80%.

Teniendo en cuenta estos datos, seria conveniente apostar por metodologias basadas
en la experiencia por parte del alumnado, en las que se fomente la creatividad. Un
ejemplo de ello puede ser la incorporacién de actividades ludicas en el aula. Segun Sarlé
(citado por Melo & Hernandez, 2014, p. 48), este hecho supone un cambio de actitud en
el docente, que pasa de ser mero transmisor de conocimientos, a dar paso a la

participacién y la construccién de conocimiento por parte del alumnado.

Segun Uribe et al. (2017), el uso de actividades ludicas en el aula supone una
herramienta muy util, ya que contribuye tanto al desarrollo fisico como intelectual, en
la infancia y adolescencia, sin embargo, esto no solo es importante en estas etapas
también lo es en la etapa joven y adulta ya que ayuda a reafirmar la personalidad y a
resolver problemas que se plantean en la vida cotidiana. Se trata, por lo tanto, de

actividades que facilitan el aprendizaje del alumnado, ya que como afirman Melo y



Herndndez (2014): “se aprende con mayor facilidad aquello que produce gozo y alegria”

(p.42).

Ademads de ello, esta metodologia supone un recurso con el que motivar al alumnado,
captando su atencién y generando interés en lo que se esta trabajando. Esto genera un
ambiente motivador en el aula en el que cada alumno/a se hace responsable de su
propio aprendizaje, participando de forma activa durante todo el proceso (Godoy,

2015).

Gracias a este tipo de actividades surgen en el aula distintas dinamicas en las que se
pueden observar, de manera mas detallada, las necesidades de cada alumno/a, como
han confirmado distintos centros educativos de Espafia en los que se han realizado
experiencias basadas en juegos. Como afirman Fernandez-Oliveras, Molina Correa, &
Oliveras (citado por Lépez Morales, 2018, p.3), todo lo que se aprende de manera ludica

se recuerda durante mas tiempo, sobre todo si se ha manipulado.

2.2. Aprendizaje basado en el juego

Eljuegoy el aprendizaje estan intimamente relacionados, ya que como exponen Andreu
y Garcia (2000): “Ambos vocablos consisten en superar obstaculos, encontrar el camino,
entrenarse, deducir, inventar, adivinar y llegar a ganar...para pasarlo bien, para avanzar

y mejorar” (p.121)

El juego no es simplemente una manera de divertirse y pasar el tiempo, sino que va mas
alla de eso. Como ya afirmaba Huizinga (citado por Melo & Hernandez, 2014, p. 42), el
juego traspasa los limites de la ocupacién puramente bioldgica o fisica, es una funcién

llena de sentido.

Caillois (1997) considera el juego como un sistema formado por serie de normas, capaz
de reforzar el desarrollo del ser humano, tanto fisico como intelectual, a través del

placer. Esto convierte el juego en un acto sencillo que nos permite crear de manera libre.

El juego se considera, como se ha comentado anteriormente, una actividad creadora, a
través de la cual, el ser humano se enfrenta a distintos desafios, se forman nuevos roles,
se manifiesta qué somos capaces de hacer, etc. Todo ello, lo convierte en una funcién

llena de sentido en el ambito educativo (Uribe et al., 2017)



Ahora bien, é¢cualquier tipo de juego es valido en el ambito educativo, y en concreto en
la asignatura que nos ocupa? Orlik (citado por Franco-Mariscal, Oliva-Martinez, &

Bernal-Marquez, 2012, p. 339), distingue tres tipos juegos para aplicar en el aula:

- Juegos-ejercicios: consisten en pequefias actividades ludicas que se suelen
resolver facilmente. Estas actividades se pueden proponer para realizarlo de
manera individual o en grupos. Los crucigramas, los juegos de mesa y los naipes
pueden ser algunos ejemplos de este tipo de juegos.

- Juegos ocupacionales: son juegos de rol, en los que el alumnado debe interpretar
y defender un papel. Un ejemplo de esto seria el trabajo de Espafia Ramos,
Rueda Serén, & Blanco Lopez (2013), en el que se disefian una serie de
actividades basadas en juegos de rol sobre el calentamiento global.

- Juegos de concurso de preguntas: el alumnado debe responder a las preguntas
qgue plantea el docente. Para ello, previamente, el alumnado debera revisar la
literatura correspondiente. El grado de dificultad va a depender del curso en el
gue se proponga la actividad. Un ejemplo de ello es la adaptacién del programa

de television “¢Quién quiere ser millonario?” aportado por Deavor (2001).

A pesar de que las clasificaciones de los juegos pueden variar segun el autor/a, para la
realizaciéon de este trabajo se ha tenido en cuenta esta clasificacion, en la que se

presentan una serie de juegos-ejercicios.
2.3. Juegos educativos

Ortiz (citado por Sanchez, 2010, p.23) define el juego educativo como: “una actividad
amena de recreacidon que sirve para desarrollar capacidades mediante una participacién
activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se

transforma en una experiencia feliz”.

Este tipo de juego, ademds de proporcionar diversién y motivacién al alumnado, debe
cumplir con una funcidn didactica. En este sentido, Chacdn (2008), lo define como una
actividad que se disefa con el fin de abordar unos objetivos educativos a través de unas

reglas, con la finalidad de que el alumnado asimile los contenidos.



Como proponen Mondeja, Zumalacarregui, Martin, & Ferrer (citados por Franco-
Mariscal et al., 2012, p. 339), estos juegos deben reunir una serie de requisitos para que
sean de utilidad en el proceso de ensenanza-aprendizaje como son: usarse de forma
planificada teniendo en cuenta el objetivo didactico, mejorar la eficiencia de los

procesos educativos y motivar al alumnado.

El uso de juegos educativos en el proceso de ensenanza-aprendizaje presenta multiples
ventajas, ademas de suponer una herramienta que motiva al alumnado vy facilita el
aprendizaje de conceptos, proporciona una gran cantidad de informacién al docente,
sobre los conocimientos previos del alumnado, los que han aprendido y los que le
resultan complicados (Clérici, 2012). Ademdas, como proponen Melo y Hernandez
(citados por Lépez Morales, 2018, p. 6), fomentan la creatividad y la autonomia del

alumnado, algo fundamental para su progreso.

2.4. Gamificacion

El término gamificacion surgidé por primera vez en el afio 2002, gracias al britanico Nick
Pelling, pero no es hasta el afio 2008 cuando comienza a ser reconocido, y hasta 2010
cuando es popularizado en las redes (Werbach & Hunter,2012). Definir este término

puede resultar algo complejo, ya que varia segun los autores.

Se considera gamificacién a aquella actividad en la que se usa distintos elementos de
juegos, como pueden ser las reglas, en entornos no ludicos (Deterding, Dixon, Khaled, &

Nacke, 2011).

Zichermann y Cunningham (2011) proponen la gamificacién como un proceso a través
del cual se consigue la implicacién de los usuarios y la resolucién de problemas usando
para ello las mecdnicas de juegos. En este sentido, cabe destacar la importancia de la

motivacidn para poder llevar a cabo la resolucién de cualquier problema que se plantee.

Por otro lado, Foncubierta y Rodriguez (citados por Pérez, 2016, p. 330), definen el
término asocidandolo al ambito educativo, como la metodologia que usa el docente a la
hora de plantear las actividades aplicando distintos elementos del juego. A pesar de que

este término no surgiera desde un primer momento en el entorno educativo, su esencia



ha estado presente en la ensefianza desde los inicios, ya que se ha tenido presente

algunos elementos del juego como pueden ser los puntos, los simbolos, etc.

Esto también lo defiende cook (citado por Pérez, 2016, p.17) quien afirma que se puede
gamificar cualquier actividad en la que se pueda aprender, aquellas en las que se puedan
medir las acciones de los usuarios y en las que haya una reaccidon por parte de los

mismos. Por lo tanto, la educacidn es susceptible de ser gamificada.

Segun Werbach y Hunter (2014), cualquier actividad gamificada debe contar con los
siguientes elementos: los componentes, las mecdnicas y las dindmicas. Los
componentes constituyen la base de la actividad, estan relacionados con los puntos, los
niveles, los logros, etc. Las mecanicas, hacen referencia a cémo se desarrolla el juego,
es decir, a las reglas del mismo. Por ultimo, las dinamicas, tiene en cuenta las
limitaciones, las progresiones vy, las emociones que surgen a lo largo de la actividad.
Ademads, se debe captar el interés y la motivacion de los componentes a partir de estas

actividades gamificadas.

Otro aspecto importante, son las caracteristicas que deben tener estas actividades.

Segun Kapp (2012) son:

1. La base del juego: se tiene en cuenta la informaciéon que se quiere transmitir,
usando para ello distintos desafios que consigan motivar al alumnado.

2. Mecanica: hace referencia a las recompensas que pueden ganar los
componentes, para de esta forma, fomentar la motivacién.

3. Estética: se refiere a las imagenes y elementos graficos que se puedan encontrar
en el juego.

4. ldea del juego: es el objetivo que persigue el juego.

5. Conexion juego-jugador: el juego se debe adaptar a los jugadores, de manera
que puedan entender las normas y llevar a cabo los desafios con cierta facilidad,
causando interés por resolverlos y no frustracion.

6. Jugadores: pueden presentar distintos perfiles, desde jugadores motivados y
creativos hasta jugadores sin interés.

7. Motivacion: se debe conseguir que los componentes tengan interés por lo que

se esta haciendo.



8. Promover el aprendizaje: hace referencia al uso de técnicas que consigan
promover el aprendizaje como pueden ser las recompensas como los puntos,
etc.

9. Resolucién de problemas: se entiende como el objetivo final que se persigue,

como puede ser llegar a la meta.

Como se ha visto, uno de los aspectos mads relevantes para llevar a cabo distintas
actividades es la motivacién, que, como se ha comentado anteriormente, es algo que
suele estar ausente en el alumnado de secundaria. Por ello, muchos autores consideran
la gamificacion una buena metodologia de ensefianza en las aulas ya que usa el poder
de los juegos para captar el interés del alumnado y por tanto mejorar el aprendizaje

(Coldn, Jordan, & Agredal ,2018).



3. Propuesta didactica

3.1. Objetivos

Este Trabajo Fin de Master tiene como objetivo la propuesta de una serie de juegos
didacticos, que se puedan incorporar en el aula de una manera sencilla, con la intencién

de motivar al alumnado, consiguiendo que aprendan y se diviertan al mismo tiempo.

Esta propuesta se disefia para el alumnado de cuarto curso de Educacién Secundaria
Obligatoria, para abordar el bloque 2 de contenidos de la asignatura de Fisica y Quimica,

pero se puede adaptar a distintos cursos y bloques de contenidos.

El uso de metodologias innovadoras como la que se presenta aqui, no tiene como
objetivo la sustitucién de la clase magistral, sino como herramienta para superar los

distintos obstaculos que se observan en las aulas tradicionales.

3.1.1. Objetivos generales

De acuerdo con 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, los

objetivos generales de la Educacién Secundaria Obligatoria son los siguientes:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto
a los demas, practicar la tolerancia, la cooperacién y la solidaridad entre las personas y
grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de trato
y de oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de una sociedad

plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

b) Desarrollary consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo
como condicién necesaria para una realizacidn eficaz de las tareas del aprendizaje y

como medio de desarrollo personal.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades
entre ellos. Rechazar la discriminacion de las personas por razén de sexo o por cualquier

otra condicidn o circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos que supongan



discriminacion entre hombres y mujeres, asi como cualquier manifestacion de violencia

contra la mujer.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los dmbitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demads, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo,

los comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacidn para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacién bdsica en el

campo de las tecnologias, especialmente las de la informacién y la comunicacion.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en
distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los

problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el
sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar,

tomar decisiones y asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua
castellana vy, si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Autdnoma, textos y
mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la

literatura.

[) Apreciar la creacidn artisticay comprender el lenguaje de las distintas manifestaciones

artisticas, utilizando diversos medios de expresidon y representacion.

3.1.2. Objetivos de area

Segun establece la Orden de 14 de Julio de 2016, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de
Andalucia, la ensefianza de la asignatura de Fisica y Quimica contribuira a desarrollar en

el alumnado las capacidades que les permitan:

1. Comprender y utilizar las estrategias y los conceptos basicos de la Fisica y de la
Quimica para interpretar los fendmenos naturales, asi como para analizar y valorar sus

repercusiones en el desarrollo cientifico y tecnoldgico.
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2. Aplicar, en la resolucién de problemas, estrategias coherentes con los procedimientos
de las ciencias, tales como el andlisis de los problemas planteados, la formulacién de
hipétesis, la elaboracion de estrategias de resolucién y de diseno experimentales, el
analisis de resultados, la consideracién de aplicaciones y repercusiones del estudio

realizado.

3. Comprender y expresar mensajes con contenido cientifico utilizando el lenguaje oral
y escrito con propiedad, interpretar diagramas, graficas, tablas y expresiones
matemadticas elementales, asi como comunicar argumentaciones y explicaciones en el

ambito de la ciencia.

4. Obtener informacién sobre temas cientificos, utilizando distintas fuentes, vy
emplearla, valorando su contenido, para fundamentar y orientar trabajos sobre temas

cientificos.

5. Desarrollar actitudes criticas fundamentadas en el conocimiento cientifico para
analizar, individualmente o en grupo, cuestiones relacionadas con las ciencias y la

tecnologia.

6. Desarrollar actitudes y habitos saludables que permitan hacer frente a problemas de

la sociedad actual en aspectos relacionados con el uso y consumo de nuevos productos.

7. Comprender la importancia que el conocimiento en ciencias tiene para poder

participar en la toma de decisiones tanto en problemas locales como globales.

8. Conocer y valorar las interacciones de la ciencia y la tecnologia con la sociedad vy el

medio ambiente, para asi avanzar hacia un futuro sostenible.

9. Reconocer el caracter evolutivo y creativo de la Fisica y de la Quimica y sus

aportaciones a lo largo de la historia.
3.1.3. Objetivos didacticos
Los objetivos didacticos que se plantean en las actividades propuestas son los siguientes:

1. Conocer los distintos modelos atdmicos y su necesidad para interpretar la estructura

de la materia.
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2. Relacionar los distintos elementos de la tabla peridédica con sus propiedades vy la

posicidn que ocupa.
3. Conocer cdémo se distribuyen los electrones en un dtomo.

4. |dentificar el tipo de enlace quimico (idnico, metdlico o covalente) a partir del

compuesto dado.

5. Conocer los distintos tipos de compuestos inorgdnicos, saber nombrarlos vy

formularlos segun las normas que establece la IUPAC.
6. Reconocer grupos funcionales en moléculas organicas.

7. Trabajar en equipo.

3.2. Contenidos

Los contenidos que se van a trabajar en esta propuesta son los correspondientes al
Bloque 2: La materia, establecido para el cuarto curso de Educacion Secundaria

Obligatoria, como indica la Orden de 14 de Julio (Junta de Andalucia 2016):

- Modelos atémicos

- Sistema periddico y configuracion electrdnica

- Enlace quimico: idnico, covalente y metalico

- Fuerzas intermoleculares

- Formulacién y nomenclatura de compuestos inorgdnicos segun las normas
IUPAC

- Introduccién a la quimica orgdnica
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4. Metodologia y recursos

Para conseguir los objetivos didacticos que se han expuesto anteriormente para 42 ESO,
se ha realizado una propuesta metodolégica de gamificacion. Se han disefiado distintas
actividades basadas en juegos sencillos, con el propdsito de motivar al alumnado. Se
pretende a partir de ellas, captar la atencién y el interés del alumnado y facilitar asi, su

aprendizaje.

Estas actividades no pretenden sustituir las clases magistrales, sino servir como
complementos de las mismas. Cada una de las actividades trata contenidos distintos y
presenta distintos propdsitos como se indica en los siguientes apartados. Algunas
surgen con el proposito de afianzar conceptos una vez que se hayan explicado, otras
sirven para introducir el tema y que el alumnado se familiarice con los términos, pero
todas con el objetivo principal de motivar al alumnado y proporcionar los recursos

necesarios para que desarrollen su propio aprendizaje.

En todo momento, se pretende que el alumnado participe de forma activa en todas las
actividades. Para ello, se han disefiado juegos en los que se trabaja en grupos, algunos
con un numero mayor de participantes que otros, dependiendo de las caracteristicas de
cada juego. Con esto, el alumnado aprenderd a trabajar en grupo, a desarrollar su propio
espiritu critico, su creatividad, su capacidad de proponer soluciones a los problemas que

se presenten, etc.

En cuanto a los recursos necesarios para llevar a cabo la propuesta, se necesitan los

siguientes elementos:

- Cartas para cada actividad
- Tablero

- Dado

- Reloj de arena

- Kit de modelos moleculares

La mayoria de los recursos necesarios para implementar la propuesta, como son las
cartas y el tablero, son de elaboracidn propia, y se encuentran desarrollados en los

anexos.
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En este punto, se ha explicado brevemente la metodologia y el material necesario, en

cada actividad se encuentra desarrollado ambos aspectos.
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5. Competencias

En el Real Decreto 1105/2014, del 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo
basico de la Educacidn Secundaria Obligatoria y Bachillerato, se indican las

competencias basicas a desarrollar en esta etapa:

a) Comunicacién linglistica (CCL)

b) Competencia matematica y competencias bdsicas en ciencias y tecnologia
(CMCT)

c¢) Competencia digital (CD)

d) Aprender a aprender (CPAA)

e) Competencias sociales y civicas (CSC)

f) Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIE)

g) Concienciay expresiones culturales (CEC)

Como se indica en el Real Decreto, se deben disefiar actividades que permitan al
alumnado adquirir varias competencias a la vez para que haya una adquisicion eficaz de
estas competencias. Por tanto, en esta propuesta, se han disefiado actividades con las

qgue el alumnado puede desarrollar varias competencias al mismo tiempo.

La competencia en comunicacién linglistica se desarrolla a través del didlogo que surge
durante el desarrollo de las actividades. La mayoria de ellas se realizan en grupos, por lo
gue los miembros del grupo deben debatir para llegar a la solucidon. Ademas, deberan

usar la terminologia especifica que requiera cada actividad.

La competencia matemadtica y bdsica en ciencia y tecnologia estd relacionada con la
capacidad de aplicar el razonamiento matematico para predecir, interpretar, describir
distintos fendmenos. En las actividades que se proponen, en todo momento, el
alumnado debe plantear hipétesis para la resolucion de los problemas y las cuestiones

gue se planteen.

Para el desarrollo de alguna de las actividades propuestas, es necesaria la busqueda de
informacién por parte del alumnado. Para ello, se va a hacer uso de las tecnologias de

la informacién y comunicacion (TIC), desarrollando asi, la competencia digital.
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El hecho de que las actividades que se proponen son juegos sencillos, hace que el
alumnado se sienta motivado y participe en la actividad de forma activa. En el transcurso
de los juegos, el alumnado construird y transmitira el conocimiento, desarrollando la

competencia para aprender a aprender.

En cuanto a las competencias sociales y civicas, el alumnado debe respetarse. Deben
respetar las distintas opiniones que puedan tener los compafieros, aprender a dialogar

y a llegar a unas conclusiones siempre con educacion.

El sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor se desarrolla en todo momento a
través de la actitud que toma el estudiante para la resolucién de los problemas que se

planteen.

La competencia de conciencia y expresiones culturales, implica conocer, comprender,
apreciary valorar con espiritu critico, con una actitud abierta y respetuosa, las diferentes
manifestaciones culturales. Es importante que el alumnado reconozca la importancia de
la Quimica en la vida cotidiana y aprecie las posibilidades que ofrece para resolver

problemas.
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6. Actividades

En este apartado, se proponen distintas actividades basadas en juegos de mesa para
abordar los contenidos expuestos anteriormente, como establece la Orden de 14 de
Julio de 2016 de la Junta de Andalucia. En cada actividad, se indican los recursos
necesarios, la secuencia con la que se lleva a cabo, el momento en el que se emplearia
cada recurso didactico y los elementos curriculares (objetivos, contenidos,

competencias y criterios de evaluacion).

Actividad 1. jAtrévete con el tiempo!

Introduccion y justificacion

Conocer y entender la estructura atémica es algo imprescindible para comprender las
distintas propiedades de la materia que nos rodea. Para ello, a lo largo de la historia,
han surgido distintos modelos, conocidos con el nombre de modelos atémicos, los
cuales suponen una representacion de la estructura y funcionamiento de los atomos.
Los distintos modelos han surgido a partir de las ideas que se ha tenido en cada

momento acerca de la materia.

Debido a la gran importancia de estos hechos en la educacion cientifica, los modelos
atémicos constituyen uno de los temas fundamentales en Educacién Secundaria
Obligatoria, estando presente en varios cursos, desde tercero hasta bachillerato. A pesar
de esto, como exponen Solbes, Silvestre y Furié (2010), el aprendizaje y la comprensién

de estos temas, supone un gran obstaculo para el alumnado.

Una de las razones por las cuales se dan estas dificultades en el aprendizaje de los
modelos atémicos, es que se suele presentar “a través de una estrategia de
memorizacidn mecanica, sin aplicarlo a la justificacidn de las propiedades de la materia”
(Cid Manzano & Dasilva Alonso, 2012, p. 330). En muchas ocasiones, se introducen sin
una contextualizacién con su momento histdrico-cientifico, ocasionando gran

desconcierto y desinterés para el alumnado.

En este sentido, se propone esta actividad, con el propdsito de motivar al alumnado y

facilitar su aprendizaje. Para ello, se usa un juego con el que el alumnado va a desarrollar
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su espiritu critico, siendo capaz de relacionar un hecho histdrico con la fecha

correspondiente.

La actividad se basa en el juego de mesa “Timeline”, que es un juego de cartas
competitivo, en el que cada carta muestra un evento histdrico, un invento o un
descubrimiento. En estas cartas, solo se indica el afio por una de las caras. El juego
consiste en ordenar las cartas correctamente, segln el orden cronoldgico de los sucesos.
Para ello, cada jugador cuenta con varias cartas que debe situar en orden. Se trata de

un orden relativo con respecto a las fechas de las cartas que ya estdn situadas en la

I " IH

mesa. En cada turno, el jugador debe colocar una carta en el “espacio temporal” que
considere correcto. Una vez situada, se le da la vuelta y se observa si la fecha
corresponde al espacio de tiempo en el que se ha situado. Si es asi, el jugador cuenta
con una carta menos en sus manos, si por el contrario es incorrecta la posicion, debe
robar una carta del mazo de cartas. Gana el jugador que antes se quede sin cartas

(Asmodee, s.f.).

Con esta actividad se trabaja el contenido de modelos atdmicos, que pertenece al
bloque 2 de la asignatura de Fisica y Quimica para el alumnado de 4° de ESO, como

establece la Orden de 14 de Julio de 2016 de la Junta de Andalucia.
Desarrollo del juego

Recursos

Los recursos necesarios para el desarrollo del juego en clase son las cartas que se

muestran en el Anexo 1. Hay dos tipos de cartas, que se diferencian por el color:

- Cartas de los distintos modelos atdémicos, en las que se muestra el nombre del
modelo atdmico por una de las caras y, por la otra, el afio del suceso. A
continuacién, se muestra un ejemplo para uno de los modelos atdomicos (figura

1).
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Figura 1. Ejemplo de ambas caras de la carta del modelo atémico de Bohr.

- Cartas comodin, en estas, se indica el afio por ambas caras, de manera que
siempre se sabe cual es su posicidn correcta. El jugador que tenga esta carta
puede usarla en el momento que considere oportuno a lo largo de toda la

partida. Un ejemplo de este tipo de cartas se muestra en la figura 2.

Figura 2. Ejemplo de ambas caras de una carta comodin

Secuencia

Para llevar a <cabo la actividad, se sigue la siguiente secuencia:

En primer lugar, se divide al alumnado en grupos de 4 personas aproximadamente. Esto
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dependerd del numero de estudiantes de la clase en cuestidon. A continuacién, se
reparten cuatro cartas a cada jugador, en las que se podran encontrar los dos tipos de
cartas que se han comentado anteriormente, cartas comodin y cartas de modelos
atomicos. Las cartas no se podran ver por detras ya que es dénde se indica la fecha del

suceso.

Para comenzar la partida, el docente posiciona la primera carta en la mesa vy el resto se
deja en el mazo de cartas. Se le da la vuelta a la primera carta, para que se vea la fecha,
a partir de ahi, los jugadores irdn posicionando las cartas a la izquierda o a la derecha de
esa carta dependiendo de si creen que el suceso ocurrié antes o después de la fecha de
la carta que estd sobre la mesa. Cada vez que se posicione una carta, se le dard la vuelta
para ver si es correcta la posicién. En caso que sea errdneo, se coloca la carta en la
posicion correcta y se roba una carta del mazo de cartas, pasando el turno al siguiente
participante. El juego finaliza cuando no quede ninguna carta ni en mazo de cartas ni en

la mano de los participantes. Gana el participante que se quede antes sin ninguna carta.

Para terminar la actividad, se puede realizar una ronda final en la que participe el

ganador de cada grupo.
Temporalizacion

Esta actividad se propone al inicio del tema. Puede plantearse de dos formas: como una
actividad para ver qué conocimientos tiene el alumnado al inicio del tema o como una
actividad para irse adentrando en el trabajo de los modelos atdmicos, para esta segunda
opcién, se permite consultar fuentes de informacién durante el juego (libro, internet,
apuntes, etc.). La actividad se llevara a cabo durante los primeros 40 minutos de clase,
en los ultimos 20 minutos, se realizara una puesta en comun con el alumnado para ver

lo que han aprendido y aclarar conceptos.
Elementos curriculares

Los elementos curriculares de la actividad se recogen en la tabla 1.
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Tabla 1: Elementos curriculares tratados en la actividad 1, jAtrévete con el tiempo!
Objetivos Competencias Contenidos  Criterios de evaluacién

Generales Especificos

Conocer los distintos

a), b), f), &), h) modelos atémicos y su CCL, CPAA, SIE, Modelos Reconocer la necesidad de
» Bl Bl Ami usar modelos para
necesidad para interpretar CEC, CSC. atomicos. .
interpretar la estructura de la
la estructura de la materia.

materia.

Trabajar en equipo.

Actividad 2. ¢Qué elemento soy?

Introduccion y justificacion

Los elementos quimicos y su clasificacion en la Tabla periddica constituyen uno de los
pilares fundamentales de la Quimica y, como tal, supone uno de los temas mas
importantes en el curriculo de Educacién Secundaria Obligatoria, en asignaturas como

Fisica y Quimica (Franco-Mariscal & Oliva-Martinez, 2012).

A pesar de su importancia, se considera uno de los temas mas complejos para el
alumnado que, junto con el escaso interés que les provoca, supone uno de los mayores
retos para los docentes. Como afirma Linares (citado por Franco-Mariscal et al., 2012, p.
338), hay un deseo permanente por parte de los docentes por buscar metodologias con
las que se consiga motivar al alumnado. Estas dificultades que se presentan a la hora de
abordar este tema, se pueden solucionar usando otro tipo de materiales no
convencionales y mucho mds sencillos, como proponen algunos autores

(Karamustafaoglu, Costu, & Alipasa, 2005)

La actividad que se propone a continuacion, supone una metodologia alternativa para
tratar el tema de los elementos quimicos y la tabla periddica, con la intenciéon de motivar

al alumnado y facilitar, en cierto modo, su aprendizaje.
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Para desarrollar la actividad, se ha tenido en cuenta el juego de mesa conocido como
“éQuién es quién?”. Este juego, cuenta con dos tableros en los que hay una serie de
personajes. Se enfrentan dos jugadores, cada uno de ellos, coge una carta de un
personaje. Cada jugador, debe descubrir el personaje del que se trata, realizando
preguntas que tengan como respuesta “si” o “no”. De esta manera, los jugadores irdn

descartando distintos personajes, hasta descubrir qué personaje tiene el otro jugador.

Gana el jugador que antes lo descubra (Hasbro, s.f.)

Se lleva a cabo una adaptacién de este juego para conseguir que la actividad disefiada
sea apropiada para el alumnado de 4° de Educacion Secundaria Obligatoria, con el fin

de abordar el tema del sistema periddico.

Esta propuesta se puede aplicar en distintos cursos, modificando el grado de dificultad

segun el nivel en el que se quiera trabajar.

Desarrollo del juego

Recursos

El material que se necesita para el desarrollo de la actividad es el siguiente:

- Cartas con los distintos elementos de la tabla periddica. En cada carta, se indica
el nombre del elemento, el simbolo, el nUmero atémico y el nUmero masico. Un

ejemplo de este tipo de cartas se muestra en la figura 3.

SOH ’

Mercurio
200,59

Figura 3. Carta del elemento quimico mercurio

El resto de cartas con los distintos elementos, se encuentran desarrolladas en el

Anexo 2.
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- Dos tableros, uno para cada participante.
Secuencia

Primero, se divide al alumnado en grupos pequefios. En cada partida se van a enfrentar
dos grupos, cada uno cuenta con cuatro alumnos/as. A continuacion, se colocan las
cartas de los elementos quimicos en el tablero. Cada grupo elige una carta sin que el

otro grupo la vea, y comienza la partida.

El juego consiste en descubrir qué elemento quimico tiene el otro grupo. Para ello, cada
grupo, por turnos, realiza preguntas sobre las propiedades de los elementos quimicos,
cuya respuesta Unicamente puede ser “si” o “no”. Algunos ejemplos de las preguntas
gue se pueden realizar son: ¢es un metal?, épertenece al grupo de los halégenos?,
épertenece al periodo 57, etc. En cada turno solo se puede realizar una pregunta, como
el grupo estd formado por dos componentes, en cada ronda, respondera solo uno de

ellos, se iran turnando para hacer las preguntas y dar respuestas al equipo contrario.

Dependiendo de la respuesta que se obtenga, se presentan dos opciones: si la respuesta
es afirmativa, se deben descartar todos los elementos que no cumplan con esa
propiedad. En el caso de que la respuesta sea negativa, ocurre lo contrario, se descartan

aquellos elementos que si cumplan con la propiedad que se ha preguntado.

La partida finaliza cuando uno de los dos grupos descubre qué elemento es,

convirtiéndose en el grupo ganador.
Temporalizacion

Esta actividad se propone durante la explicacién tedrica, usdndolo como un recurso de
apoyo en la ensefianza de la Tabla periddica. El alumnado puede emplear material de
consulta (libros de texto, apuntes, etc) para dar respuesta a los compafieros, de manera
gue participen de forma activa durante el juego, siendo responsables de su propio
aprendizaje. El tiempo de duracion de las partidas puede variar, dependiendo de la

fluidez de cada grupo para realizar y responder las preguntas.
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Elementos curriculares

En la tabla 2 se muestran los objetivos especificos que persigue el juego, los contenidos,

los criterios de evaluacidn y las competencias.
Tabla 2: Elementos curriculares tratados en la actividad 2, ¢ Qué elemento soy?

Objetivos Competencias  Contenidos Criterios de
evaluacién

Generales Especificos

Relacionar las propiedades

de un elemento con su
Conocer los elementos de

Sistema posicién en la Tabla
la Tabla Periddica y sus - -
) CCL,CMCT, CPAA, periddicoy Periddicay su
a), b),e), f), g) propiedades. SIE. CSC configuracién configuracién electrénica.
L electrénica

Trabajar en equipo. Agrupar por familias los

elementos representativos
y los elementos de
transicidn segun las
recomendaciones de la
IUPAC.

Actividad 3. Un viaje en tren

Introduccién y justificacion

Como se ha demostrado en varias investigaciones, el estudio del &tomo supone uno de

los temas con mayor dificultad para el alumnado de Educacién Secundaria Obligatoria.

Una de las razones por lo que resulta algo tan complicado es porque se trabaja con
conceptos que no se manifiestan a nivel macroscdépico, resultan conceptos ajenos a la

vida cotidiana de los estudiantes (Garcia-Carmona, 2006)

Para estudiar el atomo, resulta esencial la ensefanza de la configuracion electrdénica, ya
qgue la distribucidn de los electrones en el dtomo es lo que va a determinar las

propiedades fisicas y quimicas de los elementos.
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La actividad que se propone a continuacidn, pretende facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la configuracion electrénica de los elementos. Para ello, se ha disefiado
un juego educativo basado en analogias, con el propdsito de acercar el tema a la vida
cotidiana de los estudiantes. La analogia en la que se basa el juego es una comparacién
del atomo con un tren, en la que se comparan los objetos que podemos ver a nivel
macroscoépico (tren), con lo que no podemos observar (d&tomo). A continuacion, en la

tabla 3, se muestran los objetos y sus andlogos:

Tabla 3: Relacidn entre la analogia del tren y la distribucién de los electrones.

ANALOGOS OBIJETOS
Tren Atomo (corteza)
Vagones (1,2,3,4) Niveles de energia (n=1, n=2, n=3, n=4)
Compartimentos Subniveles de energia (s,p,d,f)
Asientos Orbitales
Pasajeros Electrones

La distribucion de los asientos del tren, se asemeja a la distribucion de los electrones en
el atomo. Como se observa en la tabla 3, se puede establecer una relacion entre los
componentes de un treny el atomo. El tren, esta formado por varios vagones, en el caso
del atomo, se encuentra formado por distintos niveles de energia. A su vez, en los
vagones se pueden encontrar varios compartimentos, que se corresponderia a los
subniveles de energia presentes en el &tomo. En cada vagdn hay un nimero de asientos
determinados, que corresponderia a los orbitales atémicos y finalmente, los pasajeros
gue suben al tren, que se corresponderian con los electrones presenten en un atomo.
De esta manera, el alumnado puede imaginarse y comprender mejor la distribucidon

electrdnica en los atomos.

El objetivo que persigue el juego, es que el alumnado sea capaz de descubrir el nimero
de vagones que se ocupan para un determinado nimero de pasajeros, qué posicidn
ocupa el ultimo pasajero, el orden en el que se deben completar los asientos de los
vagones, etc. Para ello, cada vagén estd numerado (1,2,3,4), de manera que el primer

vagon se denomina con la letra S, en el que hay dos asientos, uno en el sentido de la
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marcha y otro en sentido inverso, en el segundo vagdén hay dos compartimentos (s y p),
en el que hay dos asientos en el s y seis en el p, y asi sucesivamente, afiadiendo hasta el
vagon denominado F. Cuando el alumnado comprenda la dindmica que sigue el juego,
se deshace la analogia, es decir, se traduce lo que obtienen con los andlogos en términos
de los objetos. De esta manera, el alumnado serd capaz de comprender el orden que se
sigue en el llenado de electrones, y le resultarda mas sencillo entender la configuracion
electrdnica de los elementos, ya que se sigue la misma dinamica que se sigue en el juego

con los pasajeros.

Esta actividad esta disefiada para el alumnado de 4° de Educacién Secundaria
Obligatoria para la asignatura de Fisica y Quimica, con la que se aborda uno de los

contenidos del Bloque 2.

Desarrollo del juego

Recursos

Los materiales necesarios para el desarrollo del juego serdn los siguientes:

- Una carta, en la que se expliquen las normas para subir al tren.

- Un tablero, en el que se muestra un tren con sus vagones y asientos.

- Undado.

- Cartas en las que se indiquen el nimero de pasajeros. Un ejemplo de carta se

muestra en la figura 4:

4 )

25 Pasajeros

A~
=

\ ’%*ooj

Figura 4. Carta del numero de pasajeros.

El resto de cartas se encuentran desarrolladas en el anexo 3.
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Secuencia

Para el desarrollo de la actividad, se divide al alumnado en grupos de cinco o seis
personas. En primer lugar, todos los participantes deben leer las normas del juego en las
gue se indica como deben posicionar a los pasajeros. La partida comienza con la tirada
del dado de todos los grupos, de manera que el que obtenga la mayor puntuacidn sera
el primero en jugar. El segundo que obtenga la mayor puntuacién también participara
en la primera ronda del juego, actuando como supervisor. El primer grupo, robara una
carta del mazo de cartas, en las que se indicard un nimero determinado de pasajeros.
¢Qué deberd hacer el grupo? En este momento, el grupo reunira tantas fichas como
numero de pasajeros, debera colocar las fichas (pasajeros) en los asientos, respetando
las normas. Una vez situado, el grupo supervisor, revisard que se hayan ido colocando
en el orden correcto. Si es correcta la distribucién de los pasajeros, el grupo debera
responder a las siguientes preguntas: ¢ Cuantos pasajeros hay en cada vagén?, icédmo es
la distribucion por compartimentos?, y, équé posicion ocupa el Ultimo viajero? Ganaran
dos puntos y medios por cada pregunta acertada. En el caso en que sea incorrecta la
posicion de los pasajeros, el grupo pierde el turno, de manera que serd el grupo
supervisor el que reordene a los pasajeros y proceda a resolver las preguntas. A
continuacién, se pasaria el turno a los siguientes equipos. Gana el equipo que obtenga

mayor puntuacion al finalizar la partida.
Temporalizacion

Esta actividad se propone como actividad introductoria del tema de configuraciéon
electronica. De manera que, en sesiones posteriores, se explique el tema de
configuracion electrénica. Se pretende que el alumnado pueda establecer la similitud
gue existe entre el juego y el proceso de llenado de electrones, de ahi que se proponga

la actividad al principio, antes de explicar el concepto de configuracion electrdnica.
Elementos curriculares

En la tabla 4 se muestran los objetivos especificos que persigue el juego, los contenidos,

los criterios de evaluacién y las competencias.
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Tabla 4: Elementos curriculares tratados en la actividad 3, un viaje en tren.

Objetivos Competencias Contenidos Criterios de
evaluacién
Generales Especificos
] B Sistema Relacionar las propiedades
Conocer I? c.onﬂgurauon CCL,CMCT, CPAA, periédicoy de un elemento con su
electronica de los SIE, CSC. configuracion configuracion electrénica.
a), b), e), f), g) elementos. electrénica

Trabajar en equipo.

Actividad 4. jA formular!

Introduccion y justificacion

Gran parte del alumnado de Educacion Secundaria Obligatoria percibe el aprendizaje de
formulacion y nomenclatura inorganica como algo especialmente tedioso y dificil, ya
que, por lo general, se usa un aprendizaje memoristico para ello. Ademas, el alumnado
lo contempla como algo ajeno a su vida cotidiana, de ahi el poco interés que les causa

este tema (Calle, 2010)

Como afirma Wirtz (Citado por Gémez-Moliné, Morales y Reyes-Sanchez, 2008, p. 201),
las complicaciones que se dan en el aprendizaje de este tema se deben
fundamentalmente a la forma en la que se ensefia ya que, aparte del uso de un
aprendizaje memoristico, como se comentaba anteriormente, se suele introducir en
capitulos ajenos al resto, como un conjunto de normas sin una conexién légica con los

demas temas de la asignatura.

La actividad que se propone a continuacién surge como alternativa al método de
ensefanza tradicional para formulacién y nomenclatura en quimica inorganica, con el

objetivo de facilitar el proceso de aprendizaje del alumnado.

Se propone un juego de cartas con las que el alumnado debera formar distintos

compuestos inorganicos y nombrarlos posteriormente segln las normas recogidas por
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la IUPAC. De esta manera, el alumnado sera capaz de comprender las reglas por las que
se rige la formulacidén, ya que, durante la actividad, sera el propio alumnado el que
elabore los distintos compuestos. Es una forma de motivar al alumnado a través del
juegoy, por otro lado, hacer que participe de forma activa en su proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Esta actividad estd disefiada para el alumnado de 4° de Educacién Secundaria
Obligatoria para la asignatura de Fisica y Quimica, con la que se aborda uno de los
contenidos del Bloque 2. Se puede aplicar en distintos cursos adaptando el nivel del

juego.
Desarrollo del juego

Recursos
Los recursos necesarios para poder realizar la actividad son los siguientes:

- Unaruleta en la que se indica los compuestos que se deben de formar como son:
hidruros, 6xidos, sales binarias, hidréxidos, oxoacidos y oxisales.

- Cartas quimicas para formar las distintas combinaciones nombradas
anteriormente.

- Unreloj de arena de 3 minutos.

- Undado

En la figura 5, se muestra un ejemplo de algunas de las cartas:

@& A N
Na* OH-

__ &imi) \_ =mi)

Figura 5. Cartas del juego jA formular!

El resto de cartas y la ruleta necesaria para la actividad se encuentran desarrolladas en

el Anexo 4.
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Secuencia

Se divide al alumnado por grupos de 5 o 6 personas, dependiendo del nimero de
alumnos/as de la clase. Cada grupo, tira el dado, de manera que el grupo que obtenga
mayor puntuacion es el que comienza la partida. Se colocan 6 cartas quimicas del mazo
de cartas sobre la mesa y se tira en la ruleta. A continuacién, el grupo debera formar el
mayor numero de compuestos posibles segun lo que indique la ruleta. Una vez formado
los compuestos, deberan nombrarlos segln las normas establecidas por la IUPAC. Para
ello, cuentan con un tiempo de 3 minutos. Una vez finalizado el tiempo, el resto de
grupos evaluan lo expuesto por sus compafieros. Si todos los compuestos formados son
correctos, el grupo en cuestién se llevard un punto por cada compuesto formado vy
nombrado correctamente. Si, por el contrario, hay errores, el resto de grupos podran
solucionar esos errores, de manera que sean ellos los que obtengan los puntos. Después,
pasaria a jugar el grupo que se encuentra a la derecha y asi sucesivamente. Gana el

grupo que obtenga mas puntos al final de la partida.
Temporalizacion

La actividad se propone durante la clase tedrica. La partida puede durar de una a varias

sesiones, seguin se considere oportuno.
Elementos curriculares

En la tabla 5 se recogen los elementos curriculares para esta actividad.
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Tabla 5. Elementos curriculares tratados en la actividad 3, iA formular!

Objetivos Competencias  Contenidos Criterios de
evaluacion

Generales Especificos

Formulacion y
Formular y nombrar

a), b), c), d), distintos compuestos nomenclatura Nombrar y formular
CCL,CMCT, CPAA,  de compuestos compuestos inorganicos
f.el inorganicos segun las SIE. CSC. inorganicos binarios y ternarios segin
normas IUPAC. ' segun las las normas IUPAC

normas IUPAC.
Trabajar en equipo.

Actividad 5. jA construir moléculas!

Introduccion y justificacion

El estudio de la quimica del carbono, la quimica orgdnica, supone algo esencial para
comprender el mundo que nos rodea. Este tema se introduce en cuarto curso de

Educacion Secundaria Obligatoria y se da con mayor profundidad en Bachillerato.

Para comprender la quimica organica, resulta de especial interés estudiar la hibridacion
del &tomo de carbono, ya que supone la base de esta rama de la quimica. Para ello, es
importante tener una vision espacial de los 4&tomos, es decir, conocer como se disponen
en el espacio esos atomos que forman las moléculas orgdnicas (Fernandez Palacios,
2014). Esto es algo que resulta especialmente complicado para el alumnado, ya que

resulta dificil imaginarse como se disponen los 4&tomos en el espacio.

A continuacién, se propone una actividad con el objetivo de facilitar el aprendizaje de
este tema, desde que se comienza a ver en 42 ESO. Para ello, se ha propuesto una
actividad, basada en un juego de mesa, en la que se emplea como recurso modelos
moleculares. La actividad se basa en el juego de mesa conocido como “Brick Party”. En
él, los jugadores representan ser constructores y arquitectos, deberdn realizar las

construcciones lo mas rapido posible para ganar al resto de jugadores (SD Games, s.f.).
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La propuesta surge como una modificacidn de este juego, en este caso, se van a construir
moléculas orgdnicas en lugar de edificios. Con esto, se pretende que el alumnado al
manipular y construir las distintas moléculas organicas, comprenda la disposicién que
toman los atomos en el espacio. Ademas, supone una herramienta que consigue motivar

al alumnado a través de la dinamica de este juego competitivo.

Se pretende ensefar a partir de esta actividad, los contenidos relacionados con la
introduccion a la quimica orgdnica para 42 ESO, como se establece en el Real Decreto

1105/2014.
Desarrollo del juego

Recursos
Los recursos necesarios para el desarrollo de la actividad son los siguientes:

- Kit de modelos moleculares, en el que vendran atomos de distintos elementos,
enlaces de distintas longitudes, etc.

- Unreloj de arena

- Cartas de estructuras moleculares, en las que se podran encontrar estructuras
con mayor y menor grado de dificultad. Un ejemplo de este tipo de carta se

muestra en la figura 6:

O Metoxietano Acetato de
(C5HgO) etilo
(C4H50,)

(& AN J

Figura 6. Cartas de estructuras moleculares.
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- Cartas de restricciones, en las que se plantean distintos retos para realizar

durante la construccién de las moléculas, como se observa en la figura 7:

A .

Usar el dedo
pulgar

Figura 7. Carta de restricciones.

Secuencia

Para el desarrollo de la actividad, es necesario que el alumnado se divida por parejas. En
primer lugar, se colocaran los mazos de cartas (cartas de estructuras moleculares y de
restricciones) y el kit de modelos moleculares en el centro de la mesa. A continuacion,
se levanta una carta de restriccién y cada pareja roba una carta de estructuras
moleculares. No se podrd mirar la carta de estructuras hasta que todas las parejas
tengan una carta y se haya decidido quien construye el modelo molecular (constructor)
y quien dirige (arquitecto). Una vez que esté todo preparado, icomienza la partida! El
arquitecto de cada pareja, deberd guiar al constructor, sin sefialar ni tocar los modelos.
Para ello, debe dar indicaciones sobre el color, el tamano, la cantidad, etc. En todo
momento, se debe respetar la carta de restriccion durante la construcciéon del modelo.
Cuando el arquitecto considere que ha terminado su construccidn correctamente, le
dard la vuelta al reloj, de manera que el resto de grupos, contara con un tiempo de 30
segundos para terminar su modelo. Transcurrido este tiempo, se comprobara si son
correctas las diferentes estructuras moleculares. En el caso que lo sean, la pareja
obtendrd los puntos que se indiquen en las cartas. En el caso que sean incorrectas, no
ganaran ningun punto. Gana la pareja que mas puntos obtenga a lo largo de la partida,

gue durara una serie de rondas.
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Temporalizacion

La actividad se propone durante la clase tedrica. La partida puede durar varias rondas,

dependiendo del tiempo que se quiera emplear en ello.

Elementos curriculares

En la tabla 6 se recogen los elementos curriculares para esta actividad.

Tabla 6. Elementos curriculares tratados en la actividad 4, jA construir moléculas!
Objetivos Competencias  Contenidos Criterios de

evaluacion

Generales Especificos

Identificar y representar
Identificar y conocer la

a), b), c), d), . Introduccion a hidrocarburos sencillos
representacion de las CCL,CMCT, CPAA, la quimica mediante modelos
el moléculas més conocidas SIE, CSC. organica moleculares fisicos

Representar las moléculas
organicas.

Reconocer los grupos
funcionales mas

importantes
Trabajar en equipo.

Actividad 6. Party quimico

Introduccién y justificacion

Como se ha comentado en multitud de ocasiones a lo largo de este TFM, uno de los
principales problemas a los que los docentes se enfrentan dia a dia los docentes, es a la
poca motivacién que tiene el alumnado ante asignaturas de ciencias, como es el caso de
Fisica y Quimica. Otra de las dificultades que se presentan es la vision que tiene el
alumnado acerca de la asignatura, ya que les supone algo ajeno a su vida cotidiana, de

ahi, el poco interés y la poca participacidon que muestran en el aula.

La actividad que se propone a continuacién, surge con el propdsito, como en ocasiones
anteriores, de motivar al alumnado. Ademas, se pretende a través del juego, que el
alumnado tenga un acercamiento con la asignatura de una forma divertida, de manera

que le resulte algo mas “familiar” y atil.
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Para ello, se ha realizado una adaptacidn del juego de mesa conocido como “Party”. Es
un juego multi-pruebas que se juega en equipos. Estd formado por un tablero, en el que
se indican distintos tipos de pruebas, y cartas que varian seguln el tipo de prueba. El

juego consiste en resolver las distintas pruebas hasta llegar a la casilla final (Diset, s.f.).

Se ha adaptado este recurso didactico a los contenidos del bloque 2 para 4°ESO, pero

se podria adaptar a cualquier otro nivel.
Desarrollo del juego

Recursos
El material necesario para llevar a cabo la actividad es el siguiente:

- Un tablero del juego con las distintas pruebas, en este caso con contenidos de
Quimica. Cuenta con casillas de preguntas, de dibujar, de adivinar, de volver a
tirar y otras de pregunta + pista.

- Cartas de las distintas pruebas. Hay cuatro tipos diferentes de pruebas y cuatro

tipos de cartas, que se diferencian por el color y el icono:

o Cartas de preguntas, en las que se da una pregunta con tres opciones de
respuestas.

o Cartas de reflexién. En este caso, para resolver la pregunta deben aplicar
los conceptos tedricos aprendidos de manera practica.

o Cartas de dibujar. En las que se indicardn distintos conceptos, hechos,
formulas, etc. Uno del grupo debe dibujarlo y el resto de sus compafieros
adivinarlo.

o Cartas Tabu, se da un término que debe ser definido por uno de los
integrantes del grupo sin pronunciar ninguna de las palabras que se
indican en la carta. El resto del grupo debe deducir el término con las

pistas del companero.
- Un dado con numeros del uno al seis

- Seis fichas
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- Unreloj de arena de un minuto

El tablero y las cartas necesarias para el juego, se encuentran desarrolladas en el Anexo

6. A continuacién, en la figura 8 y 9, se muestra un ejemplo de cada tipo de carta:

La columna mas a la izquierda de la r?

£ o
tabla periddica esta compuesta por: Un E|ﬁm to con ‘humero

_ atﬁpmlcoz n qué f?
a) Alcalinos {
b) Gases nobles ? periodo de latablase |

c) Haluros @ncuentra? ‘,

Respuesta correcta: a [
i 9 Respue?ta: 9
RN O

Figura 8. Ejemplos de cartas “Party Quimico”. A la izquierda carta de preguntay ala

derecha carta de reflexion.

)

rupo funciona

(e
¢ Organico

* 4atomos

s
N 4

Figura 9. Ejemplos de cartas “Party Quimico”. A la izquierda carta de dibujary a la

derecha carta Tabu.

Secuencia

Se divide al alumnado en grupos de cinco o seis personas. Cada grupo, elige una fichay
la coloca en la casilla de salida del tablero. A continuacion, se tira el dado y el grupo que
saque la puntuacién mas alta es el que comenzara la partida. Ese grupo vuelve a tirary

avanza hacia la casilla que le corresponda, segun la puntuacién del dado. A cada casilla
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le corresponde un tipo diferente de carta, por lo que segun la casilla se coge un tipo de
carta u otro. Si el grupo supera la prueba que le toca en el tiempo establecido, vuelve a
tirar el dado y a avanzar en el tablero, si por el contrario, no supera la prueba, el turno
pasa al siguiente grupo. Gana el grupo que antes supere las distintas pruebas planteadas
y, por tanto, llegue a la casilla final. Para resolver las distintas pruebas, se cuenta con un

tiempo limite de un minuto.
Temporalizacion

La actividad se propone como cierre del tema, para reforzar los conocimientos

aprendidos.

Cada partida puede durar aproximadamente 45 minutos.

Elementos curriculares

En la tabla 7 se muestran los elementos curriculares para esta actividad.

Tabla 7. Elementos curriculares tratados en la actividad 6, Party Quimico

Objetivos

Generales Especificos

Conocer los distintos
modelos atdmicos y su
necesidad para
interpretar la estructura
de la materia.

Conocer los elementos
de la Tabla Periddica y

a), b), c), d),
f), g)

sus propiedades.

Determinar a partir de la
configuracién
electrdnica la posicion
en la tabla periddica.

Conocer los distintos
tipos de enlace quimico.

Formular compuestos
inorgdnicos y

nombrarlos.

Trabajar en equipo.

Competencias

CCL,CMCT, CPAA,
SIE, CSC.

Contenidos

Modelos
atémicos.

Sistema periddico
y configuracion
electrénica.

Enlace quimico:
ionico, covalente
y metalico.

Fuerzas
intermoleculares

Formulacién y
nomenclatura de
compuestos
inorgdnicos segun
las normas IUPAC.

Introduccién ala
quimica organica

Criterios de evaluacion

Reconocer la necesidad de
usar modelos para
interpretar la estructura de
la materia.

Relacionar las propiedades
de un elemento con su
posicién en la Tabla
Periddica y su configuracion
electronica.

Interpretar los distintos
tipos de enlace quimico.

Nombrar y formular
compuestos inorgdnicos
ternarios segun las normas
IUPAC.

Reconocer los grupos
funcionales presentes en
moléculas de especial
interés.
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7. Evaluacion

Las actividades que se han propuesto a lo largo de este trabajo, suponen una
herramienta de apoyo para la ensefianza de Fisica y Quimica de 4° ESO. Estas actividades
no pretenden sustituir las clases magistrales, sino, complementarlas, integrandose en

ellas para hacerlas mas participativas, y como tal, deben ser evaluadas.

Para la evaluacion de las actividades se debe tener en cuenta los siguientes factores: el
momento en el que se va a realizar la evaluacion, quiénes la realizan, los medios que se

usa para ello, las técnicas que se emplean y los instrumentos.

Con respecto al momento y la técnica de la evaluacion, se va a realizar durante todo el
proceso mediante una observacién directa. El docente va a evaluar las distintas

actividades teniendo en cuenta los siguientes parametros:

- Competencias clave: para su evaluacion, se va a utilizar una escala de estimacion
del 1 al 10, en la que se tendrd en cuenta el grado de adquisicion de cada
competencia en las distintas actividades propuestas. En la tabla 8 se muestra la
escala de estimacion para evaluar las competencias clave. La ponderacion de
cada competencia va a depender de cada actividad, puesto que no en todas las

actividades se desarrollan todas las competencias en el mismo grado.

- Criterios de evaluacion: con ello, se pretende evaluar los conocimientos que
presenta el alumnado, valorando tanto los conocimientos previos a la actividad
como los que se adquieren en el transcurso del juego. Para cada actividad se va
a usar unos criterios distintos, ya que se tratan diferentes contenidos. En la tabla
9, se muestran los criterios de evaluacion para cada actividad. Cada actividad,

ponderara de forma diferente, segun el grado de dificultad de la misma.

- Comportamiento y participacion: se evaluard la actitud del alumnado en el
desarrollo de las distintas actividades. Para ello, se utilizard una escala de

estimacion del 1 al 5. En la tabla 10 se muestra dicha escala.
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Ademads de la evaluacion por parte del profesorado, el alumnado va a participar en su
propia evaluacion y la de sus compaferos. Para ello, va a usar una escala de estimacién
numérica como se muestra en la tabla 11, en la cual el propio estudiante valorara
aspectos como la participacion, la resolucion de cuestiones, el comportamiento, el
cumplimiento de normas, etc. De manera que los estudiantes sean autocriticos con ellos

mismos y con sus compafieros durante la realizacién de las actividades.

Como se ha comentado a lo largo de este trabajo, estas actividades se proponen como
complemento a la clase magistral, por lo que ademas de evaluar las actividades, se
harian pruebas escritas de forma individual para la evaluacidn de los contenidos. Estas
actividades supondrian el 40% de la nota final. En el caso de las competencias clave
desarrolladas, contabilizarian con un 15%, segun los criterios de evaluacion un 10%, en
cuanto al comportamiento y la participacion supondria el 15%. El 10% restante seria

para la autoevaluacién y coevaluacion del alumnado.

Tabla 8: Escala de estimacidn de las competencias clave. Elaboracién propia
NOMBRE
ACTIVIDAD
COMPETENCIAS CLAVE NIVEL DE LOGRO PONDERACION CALIFICACION
1-10 PONDERADA
Comunicacion linguistica (CL)

Competencia Matematica y basica
en Ciencia y Tecnologia (CMCT)

Competencia Digital (CD)

Competencia para Aprender a
Aprender (CPAA)

Sentido de la Iniciativa y Espiritu
Emprendedor (SIE)

Conciencia y Expresiones Culturales
(CEC)

Competencias Sociales y Civicas
(CsQ)

CALIFICACION
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Tabla 9: Escala de estimacidn segun los criterios de evaluacion. Elaboracién propia

NOMBRE
CRITERIOS DE EVALUACION

Actividad 1: jAtrévete con el
tiempo!
Reconoce los distintos modelos

atomicos y la necesidad de usarlos para

interpretar la estructura de la materia.
Actividad 2: ¢Qué elemento
soy?
Relacionar las propiedades de un

elemento con su posicién en la Tabla

Periddica y su configuracion electronica.

Agrupar por familias los elementos
representativos y los elementos de
transicion segun las recomendaciones

de la IUPAC.

Actividad 3: Un viaje en tren
Relacionar las propiedades de un
elemento con su configuracion
electrénica.

Actividad 4: iA formular!
Nombrar y formular compuestos
inorganicos binarios y ternarios segun
las normas IUPAC

Actividad 5: jA construir

moléculas!

Identificar y representar hidrocarburos
sencillos mediante modelos
moleculares fisicos

Reconocer los grupos funcionales mas

importantes

Reconocer la necesidad de usar
modelos para interpretar la estructura
de la materia.

NIVEL DE LOGRO PONDERACION

1-10

1,25

1,25

1,5

15

CALIFICACION
PONDERADA
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Relacionar las propiedades de un
elemento con su posicién en la Tabla
Periddica y su configuracion electronica.

Interpretar los distintos tipos de enlace
quimico.

Nombrar y formular compuestos
inorganicos ternarios segun las normas
IUPAC.

Reconocer los grupos funcionales
presentes en moléculas de especial

interés.

Tabla 10: Escala de estimacidn para evaluar el comportamiento y la participacién. Elaboracién

propia.

NOMBRE

ACTIVIDAD
CRITERIOS

Participa en la actividad. Se esfuerza en buscar la

respuesta correcta, mostrando interés por aprender.

Conoce el tema que se estd tratando en el juego.

Respeta al resto de comparieros y se comporta de forma
adecuada, respetando las distintas opiniones hasta llegar
a un consenso.

Progresa conforme se desarrolla el juego. Mejora su
forma de jugar y sus conocimientos a medida que avanza

la partida.

Usa el material de forma correcta, sin romperlo.

Toma decisiones de manera razonada.

Capacidad de organizarse en grupo.

NIVEL DE LOGRO

2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4

41



Tabla 11: Escala de estimacién para que el alumnado evalle a sus compafieros y se autoevalle.

Elaboracién propia.

Criterios

Participo de forma
activa
Resuelvo las
cuestiones
Cumplo las normas
correctamente
Me comporto

correctamente

Companero
1
1 2
3 4
1 2
3 4
1 2
3 4
1 2
3 4

Companero
2
1 2
3 4
1 2
3 4
1 2
3 4
1 2
3 4

Companero
3
1 2
3 4
1 2
3 4
1 2
3 4
1 2
3 4

Companero
4
1 2
3 4
1 2
3 4
1 2
3 4
1 2
3 4

yo

A NN BN BN BN
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8. Reflexion final

En este Trabajo Fin de Master, se ha realizado una recopilacién de juegos de mesa, de
elaboracion propia, con los que abordar algunos contenidos del bloque 2 de la

asignatura de Fisica y Quimica.

Para ello, en primer lugar, se ha realizado una revisién bibliografica sobre los problemas
de la ensefianza en Educacidn Secundaria, encontrando como uno de los principales, la
gran desmotivacién que tiene el alumnado por las asignaturas en general, y en

particular, por la asignatura de Fisica y Quimica.

Esta propuesta de trabajo, surge con el objetivo de proporcionar herramientas que se
puedan usar en el aula de secundaria y que consigan motivar al alumnado. No se
pretende, con esto, sustituir la clase magistral, sino, como material de apoyo con el que
se consiga captar la atencidn del alumnado, a través de la diversién que proporciona el
juego. Ademas, los juegos que se proponen son sencillos, de manera que la organizacion
y la explicacion del juego se pueden hacer en poco tiempo, aprovechando la mayor parte
del tiempo en el desarrollo de la actividad. Esta es una de las ventajas de esta propuesta,
ya que muchos docentes se oponen a usar estas herramientas debido al tiempo que

pierden en organizar el juego.

Como se ha defendido a lo largo de este trabajo, son numerosas las ventajas de usar
este tipo de metodologias en el aula, comenzando por fomentar la participacion del
alumnadoy, terminando por convertir al alumnado en el protagonista de su aprendizaje.
Cierto es, que el gran nimero de alumnos/as con los que se cuenta en un aula, puede
suponer alguna dificultad a la hora de plantear metodologias activas, pero se pueden

buscar estrategias con las que superar este problema.

En este caso concreto, la propuesta no ha podido llevarse a la practica, algo que hubiera
sido sin duda, de gran utilidad, ya que a partir de la experiencia con el alumnado y el
feedback aportado por el mismo, se podrian realizar modificaciones con las que mejorar

la propuesta
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A pesar de ello, la realizacion de este trabajo, me ha ensefiado la gran cantidad de
opciones con las que se pueden abordar las clases de Fisica y Quimica, convirtiéndolas

en algo atractivo y motivador para el alumnado de forma sencilla.
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Anexo 2. Cartas para el juego ¢ Qué elemento soy?

H

Hidrogeno
1,008

Rb

Rubidio
85,468

1i\/|g

Magnesio
24,305

Ra

Radio
226

23

V

Vanadio
50,942

L

Litio
6,94

Cs

Cesio
132,91

Ca

Calcio
40,078

Sc

Escandio
44,956

Cr

Cromo
51,996

Na

Sodio
22,990

Fr

Francio
223

Sr

Estroncio
87,62

Y

Itrio
88,906

39

Manganeso
54,938

19

K

Potasio
39,098

4
Berilio
9,0122

Ba
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137,33

22
T [ ]
Titanio
47,867

Mn Fe

Hierro
55,845
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Anexo 3. Tablero y cartas para el juego un viaje en tren
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Anexo 4. Ruleta y cartas quimicas para el juego iA formular!

- A continuacién, se muestra un ejemplo de ruleta. La flecha serd movil y

dependerd de cada tirada del grupo.

do

~.
4

aci
NS
&

Oxo
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- Cartas quimicas.
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_ smi) | smi
@ D @ )
Ba2+ Ra2+
_ ami) | smi
(> W ™
E: Cl
(> W ™
a HSe"

60



As3

@i B

Fer

oW *~)

@ ™

fez

&/

@ NG B
N3+ N5+

. smi) | smi

@ N (@ ™
A3+ Hg*

__ ami)\_ awi/

(- W )
$0,% 7 | “NO.
@& W i)
SO,> o)
_ ami)\  ami)
& W N
/n% Cd?*

_ =mi,

@ N PN
Cret Aust
i) | i,
@ B @ B
Ca+ B3+

__ ami,

61



Anexo 5. Cartas para el juego iA construir moléculas!
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R

/
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/
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R £

-
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Anexo 6. Tablero y cartas para el juego Party Quimico.

El tablero para el desarrollo del juego es el siguiente:

gl

A continuacidn, se muestran los distintos tipos de cartas del tablero:

Cartas de preguntas:

La columna mas a la izquierda de la

tabla periddica esta compuesta por:

a) Alcalinos

b) Gases nobles
c) Haluros

Respuesta correcta: a

¢Qué tienen en comun los
elementos de un mismo periodo en
la tabla periddica?

Numero de capas electronicas.
Ndmero de protones.

Numero de electrones en la
Gltima capa.

Respuesta correcta: a 3

¢Queé tienen en comun los
elementos de un mismo grupo en la
tabla periddica

Numero de capas electronicas.

b) Numero de neutrones
Numero de electrones en la
ultima capa.

Respuesta correcta: ¢
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¢Como se llama la regla que
establece el nimero de electrones
de la dltima capa por la que los
atomos tienden a unirse entre si?

a) Regla del octeto.
b) Regla del cuarteto.
c) Regla del quinteto

Respuesta correcta: a

Relaciona los subniveles de energia
d, f, py s con el niimero maximo de
electrones que pueden tener

a) 6,10,2,14.
b) 14,2, 6, 10.
) 10,1

Respuesta correcta: c

j

¢Qué forman los alcoholes primarios
cuando se oxidan en contacto conel
oxigeno?

a) Cetonas.
b) Aldehidos.
c) Alcanos.

Respuesta correcta: a

¢Qué se puede conocer a traves de
la formula molecular de compuestos
organicos?

a) Ordenacion espacial de los
atomos.

b) Elementos y cantidad de atomos
que lo componen.

c) Enlaces carbono-hidrogeno.

Respuesta correcta: b ,i

¢Cual de las siguientes propiedades
no es propia de los enlaces
metalicos?

Solidos a temperatura ambiente.

Electrones externos con poca o
nula movilidad.
Maleables y ductiles.

[,
Respuesta correcta: b ;"

¢Cémo es el enlace que une atomos
con pocos electrones en su Ultima
capa, y que forman una red de
cationes?

a) Covalente.
b) Metalico.
c) Ibnico.

Respuesta correcta: b 'j

¢Queé nombre recibe el atomo o
conjunto de atomos que dan al
compuesto unas propiedades
caracteristicas ?

a) Grupo funcional.
b) Cadena carbonada.

c) Isomero.

Respuesta correcta: a

¢Como es el enlace que une atomos
con pocos electrones en su dltima
capa, y que forman una red de
cationes?

a) Covalente.
b) Metalico.
c) lénico.

Respuesta correcta: b 'i

¢Qué hidrocarburos tienen todos sus
atomos de carbono unidos por
enlaces sencillos?

a) Alcanos.
b) Alquinos.

c) Alguenos.

Respuesta correcta: a

El gas natural es un hidrocarburo
formado principalmente por:

a) Butano.
b) Propano.

c) Metano

Respuesta correcta: c

65



@
—
>
2
©
[}
©
(%)
©
4+
—_
@
o




Cartas Tabu:

-
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/
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N O
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¢ |dnico
¢ Covalente
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\_ J

/G
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o
(s

J

~

uimica organica

e Carbono
* Seres vivos
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J

o
Y2

\_ J
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e Hidrocarburo

e Carbono

J
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Cartas de reflexiéon

(ORE TR b (DIl Al TR TR
¢Qué elen.gnto tiehe mayor
lectronegatividad? Fluor,‘)
H;sodio, cloro y\_carbono. (
/

(DT AN
Un dtomacon la %uier?e
Un elemento con humero configuraCion electronica:
atﬁpmlco 20, éEn qué f? [ 1522523 f?
‘(7 periodo de latablase | (7 ¢Cuéntos electrones/de |
; ncuentra? " Valencia posee? /

9 Resp.uest/;: Flg 9 9 Respue?ta 9 Respue?ta:
JER O\ ﬂj& 0 “-3

&,

| & | | # |
C elt’em.e?o tien{e?num;)b C’ elemer?o tiean]m.D C eleme?o tiean]m?r)

atdmico 92 y ndmero

atdmico 92 y ndmero atdmic6 92 y ndmero
masico 235, ¢Cudntos mdsico 235, ¢Cudntos masico 235, ¢Cuantos (7
g?otones tiene un atomo de | | ¢lectrones tiene'un atomo, | | neutrones tiene’un dtomo
@g.eleménto? / " dé&se elemento? / dé ése elemento? /

9 RespueQa:Q : 9 Respu.EQa: ' 9 Respues/tg:l
R G\ Y\ e
4 "9?\/9999\@999\

e uh elemento que tiene‘) ¢Que enlace se formaray’) ¢Qué enlace se formaraf)
; numero atémico 6; | /7 entre sodioy fldor? | F? entre flor y fluor?
Q\ ' / ; ' / .

O Grup014/ & f) "\ / k /‘)
fgmodezenelqielofg\ /9 9,) f? Q\ Un 4to Odecé?ono\

fmma un enlace d
electr

et O\ B b | 0 )

ble y un
>Elagenla / enlace simple-éCuantos
e ¢
corteza del atomo en Indica el nombre del X o
1% N ‘ s " Jenldces simples/e faltan
orbitas definidas, esrel | compuesto de’ férmula =
. moc(e\o ., ) 4 (\ LioH .- r for(w\ir a este atomo de
S —t—e A . . arbono?.

9 Respu&stQ:B 9 Qspuesta:.ﬂ%ré de 9 _ .'Ql ! I
K [7 qﬁr. / G O litio )(q? 3 Qspue;ﬁa.len aceQI.mpé

68



69



