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Introduccion

Cuando se piensa en los problemas que enfrenta un profesor de quimica al intentar
explicar los contenidos de la materia surgen dos cuestiones importantes: la primera, es
la dificultad de dar un contexto a los procesos vistos en clase y la segunda, es el
desafio que surge al intentar “hacer visible lo invisible”.

Al hablar de contextualizar los procesos, hablamos de relacionarlos directamente con
las posibilidades de utilizarlos en la vida cotidiana, tratando de hacerlos salir del papel.
La frase: “hacer visible lo invisible” habla de poder visualizar las reacciones quimicas
como interacciones entre atomos y, a la vez, concebir a los &tomos y a las moléculas
como entes tridimensionales presentes en el espacio, que reaccionan gracias a sus
propiedades, las cuales determinan su comportamiento.

La forma més directa de que los estudiantes asimilen los conocimientos seria hacerlos
participes de los procesos, algo que, es fisicamente imposible. Un ejemplo es la
reaccion de neutralizacion de un &cido con carbonato de sodio (Na,COs); en ella,
podemos saber que estd pasando algo porque la solucién libera diéxido de carbono
(CO,) al aire, por medio de un burbujeo. En realidad no se puede ver en el laboratorio
que es lo que ocurre en el interior de la reaccidn, sélo podemos ver el agregado de
carbonato de sodio (Na,COs) y el burbujeo de diéxido de carbono (CO,) como
consecuencia. Aqui es en donde radica la dificultad de los estudiantes para
comprender los mecanismos de reaccion y las propiedades que permiten que los
elementos interaccionen de esa forma. El estudio de la quimica requiere de la
abstraccién y la capacidad de imaginar mecanismos de reacciones que no podemos
ver.

Metodologia propuesta

En este punto creemos importante el uso de un videojuego como recurso didactico.
Gracias a ellos podemos simular situaciones llegando a grados de realismo bastante
aceptables (simuladores de vuelo, de conduccién de automoviles, de distintos
deportes, de instrumentos musicales, etc.) los cuales nos permiten llegar a
comprender variables que afectan a las distintas actividades (como el efecto del viento
en el fuselaje de un avion, el agarre de las ruedas en un auto de carreras, etc.).

Con el uso de un juego de video para ensefnar los mecanismos de reaccion podriamos
simular adentrarnos a nivel atdmico, pudiendo ver, e incluso, mover los atomos dentro
de las reacciones, observando como actlan segun sus propiedades y asi poder llegar
a predecir su comportamiento dentro del juego y, por ende, en un medio de reaccion.
Ademas dentro del mismo pueden incluirse otras variables como el efecto de las
reacciones en el medio ambiente, la utilizacién de los productos en distintas industrias,
etc.

Acerca del videojuego

El videojuego transcurre en un pueblo de algun lugar, en el cual existe una delegacion
municipal, un cuartel de bomberos, una comisaria, una parroquia, una sala médica y
una oficina de seguridad ambiental en cuyo subsuelo se encuentra el cuartel del
equipo quimico, donde trabajan los encargados de solucionar las situaciones quimicas



que se presenten. El equipo se compone de dos jovenes habitantes del pueblo, un
hombre y una mujer, recientemente recibidos de quimicos, quienes para poder actuar
deben reducirse a tamafo molecular para poder manipular las sustancias desde un
nivel elemental. El vehiculo especial que los transporta, el oxigeno que van a respirar y
el agua que necesitan beber también deberan encogerse. Las misiones tienen un
limitante de tiempo para resolverse.

Las diferentes oficinas del pueblo recibirian avisos de las situaciones que ocurren, y
ellas seran las encargadas de notificar al equipo de las misiones que debe realizar.

Ejemplo de una misién

Un camién que transportaba acido sulfurico hacia una curtiembre volcé su contenido
en las acequias del huerto comunitario del pueblo bajando peligrosamente el pH del
suelo. Inmediatamente llegan al lugar la policia, los bomberos y una ambulancia.
Concientes de la situacion de riesgo avisan de inmediato al equipo quimico quien
debera ingeniarselas para neutralizar el &cido derramado en el menor tiempo posible
de manera que no contamine la superficie del huerto ni mate las raices de las plantas.
Ademas debera evaluar la posibilidad de contaminacién ambiental y las medidas de
seguridad a tener en cuenta.

Las opciones a considerar seran presentadas en el videojuego y la misién se dara por
finalizada cuando todas las moléculas de acido hayan sido neutralizadas.

Resultados esperados

Mediante esta misién se espera que se repasen los conceptos de acidez y basicidad.
Distinguir los acidos de las bases de acuerdo con sus propiedades, evaluar el papel
central del agua en la quimica de los acidos y las bases, describir su comportamiento
submicroscépico o molecular. Ademas se hace hincapié en contenidos tales como pH,
neutralizacion y estequiométrica de las reacciones acido — base.

Asi mismo, se espera que el estudiante revea nociones de contaminacion ambiental y
de manipulacion de reactivos quimicos.

Conclusion

El mundo de los videojuegos permite vivir experiencias, virtualmente, pero en primera
persona, siendo intérpretes de las mismas. Protagonizar las reacciones y ser
“responsables” de sus efectos hace que los estudiantes tomen conciencia sobre lo que
se estudia, contextualizando lo aprendido y logrando un aprendizaje sustentable.

Los juegos didacticos posibilitan que los estudiantes sean gestores de su propia
formacién y desarrollo, dejando al docente la responsabilidad de ser tutores de dicho
proceso.

Si bien en este momento el videojuego esta en escala prototipo, las primeras pruebas
realizadas nos indican que contribuira de manera satisfactoria a estimular el espiritu
critico y deductivo de los alumnos, como asi también a reafirmar conceptos quimicos
importantes.
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