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RESUMEN
1. METODOLOGIA.

Este trabajo de investigacion que fue iniciadpraicipio de curso, en base a la
propuesta de investigacion realizada por el profekode nuestro Centro, comenzé de
una manera muy seria pero termind siendo un gragojicomo base de una nueva
forma de aprender en aquellas asignaturas queraeter@zan por tener que "meter
codos".

En un principio se partié de una lluvia de ideas arte de los integrantes del
grupo, y a su vez se fueron estableciendo contambos diferentes profesores y
profesoras del Centro para ver la posibilidad elesltlos a cabo.

Ante la existencia en el Colegio de proyectos dacacién ambiental, la
inclinacién final fue elegir un tema medioambiengalo no solo enfocado desde la
asignatura de Ciencias de la Naturaleza, sino ddsadayor tipo de areas siguiendo los
principios de la Educacion Medioambiental como svemsal de cualquier Proyecto
Curricular.

Es asi como se planted la hipétesis de "ADQUIRIBNOCIMIENTOS A
TRAVES DEL JUEGO" partiendo en este caso del ristudgiado conjunta y
paralelamente desde diferentes asignaturas.

Para ello el proyecto de investigacion se divaeh® fases.

En primer lugar se realizd una recopilacion bilpiégdica elemental para
establecer los diferentes apartados del proyeata. w¢z fijados, se continué con una
busqueda bibliografica mas profunda y centralizaebta forma se consiguieron buenos
conocimientos, claros y concisos, que tras var@mgos acabaron en la redaccion
completa del trabajo.

La 22 fase consistid en la transformacion de dtoyecto en el propio juego
pedagogico que permitiese corroborar la hipotestsai. Muchos paso y pautas fueron
necesarios tener en cuenta, ademas de una graioatgnprecision, para que la
reconversion trabajo- juego, fuese correcta. Tras varias puestas enigaéden las
aulas del Colegio, la comprobacién de la hipétesal fuer correcta, por lo que se
realizo el disefio definitivo del juego.

La 32 fase esta por realizar y consistira en tleVguego a las nuevas tecnologias
y asi obtener un juego pedagodgico multimedia acatd8iglo XXI, y a los nuevos
caminos por donde se dirige la Ensefianza. Peadttade tiempo ha hecho que esta 32
fase, quede en el alero como futuro trabajo destiyecion.




2. CONTENIDO.

El juego, al final, quedo dividido en los 7 apdds siguientes:
1. CARACTERISTICAS DEL Ri@olor amarillo).

Un rio es una corriente natural de agua que fluye yn lecho. Los rios
desembocan en el mar o en un lago, y se iniciaro@noyos o riachuelos en lo alto de
los montes.

Hay algunos rios que se unen a otros mayores,op &st llaman tributarios,
afluentes y subafluentes. Por supuesto que exigierde todo tipo segun sus formas,
tamafios y recorridos. De todas formas, las 3 clpgasipales de rios son: jovenes,
maduros y viejos.

No se puede olvidar el ciclo hidroldgico, que seiincuando el agua se evapora
desde los mares uy océanos a al atmosfera, ygstaregresa a la Tierra como lluvia,
granizo o nieve.

El caudal de un rio varia en el tiempo y en el @spy esto es lo que define el
régimen hidrolégico de un rio. Las variaciones terafes se dan durante o junto
después de las tormentas y la variacion espacidasal aumentar el caudal del rio
aguas abajo.

Los rios también juegan un papel geoldgico asi degac de sedimentos
arrastrados por la corriente de un rio tiene uaa gnportancia ya que proporciona al
agua la capacidad de erosionar, transportar y daposateriales, lo cual constituye el
papel principal de los rios en el modelado dedands de relieve.

2. USOS DEL RiQcolor naranja).

El ser humano ha dado numerosos usos a los rims. pkincipales son:
agricultura y ganaderia, obtencion de energia, sinduy consumo domeéstico. En
muchos para estos usos se han construido embalsese qconsideran como elementos
de una unidad ecologica mayor que comprende gl lEauenca que drena. En Espafia,
han sido construidos mas de mil embalses por tegwvos: son un medio para asegurar
las reservas de agua; sirven para reducir el irapdet las agrandes avenidas e
inundaciones y son una fuente de energia a baje.cos

A Gipuzkoa, en concreto, le surten 9 embalses ectlzalidad y en Navarra el
mayor embalse es el pantano de Yesa.

A finales del Siglo XIX se comenz6 a desarrollas laodernas técnicas de
piscicultura. Esta técnica consiste en criar laepen estanques de agua corriente cuya
temperatura y grado de oxigenacion son controlagasosamente. Asi, la fecundacion
de los peces queda bajo control humano.

3. RiIOS DE ESPANA Y DEL MUND@@olor morado).

En todo el mundo existe un elevado niumero delLds.mas importantes son:
Nilo, Mississipi, Sena, Danubio, Tigris, Eufrat€&anges, Amazonas y Rin. Cada uno
de ellos destaca por alguna cualidad que lo caizate

Por ejemplo el Nilo es el rio méas largo con 5.%8% el Amazonas es el mas
caudaloso del mundo, con un caudal de 150.08/8em en su desembocadura ; en
Norteamarica el rio mas caudaloso es el Mississlpzanges tiene gran importancia
por ser el rio sagrado por excelencia, y a sus saga le atribuyen virtudes
purificadoras; a los rios Tigris y Eufrates sedgguye un importante sentido histoérico;
el Rin, junto al Danubio y el Sena, es considenado de los rios mas importantes de
Europa.

En Espafa, los rios mas caracteristicos son: Ebrtero, Guadalquivir,
Guadiana, Jucar, Segura, Tajo, Miflo. Aqui tambigthacrio tiene sus caracteristicas
siendo el Ebro el mas largo, con 910 km. de lodgitEn toda la Peninsula, el Tajo es




el rio con mayor longitud, 1.100 km. Y el Duerangeun caudal que oscila entre 650 y
675 n/seg., po lo que sitlia en primera posicion en cuamaudal.

En la Comunidad Autbnoma Vasca, se pueden destaoar rios importantes el
Bidasoa, Nervion, Urumea, Oria, Oiartzun, ZadoDaba y Urola. El Bidasoa es para
los vascos un rio mitico y legendario. El rio Delmaipa un lugar destacado en la
historia de las comunicaciones, antiguamente marebpaso entre Guipuzcoa y Alava.
En los alrededores del Nervibn se encuentran nwgasraiinas industriales de gran
valor histérico. El Oria se caracteriza por su lamy puesto que es el mas largo de
Guipuzcoa, con 80 km. El Urumea tiene una abundagdgea y una amplia y himeda
vega de cultivos.

4. FLORA DEL RiO(color rosa).

En cuanto a la flora, hay numerosas especiesdasguan las riberas de los rios,
formando los caracteristicos bosques de riberagalizia. Las especies vegetales mas
destacadas son: alga, aliso, arce, tilo, roblegmusarrizo, gladiolo, helecho, fresno,
chopo, sauce, avellanos, ortiga y olmo.

5. FAUNA DEL RiO(color verde).

En los rios, cada cuenca posee sus especies esitiigcas. En Euskadi, las
especies de peces que mas abundan son las siguieatbo comun, carpin dorado,
carpa, madrilla, gobio, cacho, piscardo, bermejutgaca, colmilleja, locha, anguila,
espinoso, perca americana, blenio de rio, corctatjjgoy todas las especies de
salmonidos.

De las aves, podemos encontrar especies como einnescador, mirlo
acuatico, avetoro, garza imperial, garza real,lagud lagunero, polla de agua, y focha
comun. En cuanto a los mamiferos, se pueden desfacastor, la nutria, el desman del
Pirineo, la rata de agua y la rata comun.

Los reptiles mas relevantes en los rios son: eébdrdo (solamente en algunos
continentes), y en Euskadi la culebra de collar gulebra viperina. También se pueden
encontrar anfibios como la rana verde, la rana egrm el sapo comun. De cangrejos
de rio es destacable el cangrejo autdctono.

6. CONTAMINACION ACUATICAcolor marrén).

Desde siempre, el hombre ha arrojado sus desechtas corrientes fluviales.
Pero la contaminacion del agua por diferentes scists, puede traer terribles
consecuencias para el medio. Estas sustanciasepeovigeneralmente de la mineria,
fundiciones, industria y ciudades.

Los principales contaminantes del agua se en@remn las aguas residuales.
Por ejemplo: residuos que demandan oxigeno, ageréesiosos, nutrientes vegetales,
productos quimicos, petréleo, minerales inorganamypuestos quimicos, sedimentos,
sustancias radioactivas, etc.

Y las principales fuentes de contaminacion se uedasificar en tres tipos,
segun su origen: urbanos, industriales y agricoemnaderos.

Uno de los principales efectos de la contaminaeidmtica es la eutrofizacion,
es decir, el enriquecimiento de algas. Pero tagetsu solucién, mas o menos costosa.
Asi para evitar la contaminacién, es necesariorneca la depuraciéon de aguas en
plantas depuradoras, en las que se realiza umigattd primario, secundario y terciario
del agua residual. También hay otras solucionespoc@stas: presas, lagos de
enfriamiento, plantas de tratamiento, retenciémeservas, introducciéon de oxigeno en
el agua, etc.

7. DEPORTES DE RiQcolor azul).



En los rios se pueden practicar un gran numeuegertes, en la actualidad los
que se encuentran mas en auge son: rafting, cafioni®mo, piragliismo, pesca e
hydrospeed.

Sobre el rafting decir que es una actividad comsie en el descenso de un
grupo de personas al borde de un bote neumatianaior denominado raft, por un rio
de aguas bravas. El cafionismo se desarrolla emesip barrancos por los que
desciende un curso de agua y consiste en bajanmpoauce superando los diferentes
obstaculos que se van presentado.

El remo es un deporte que consiste en desplazaennarcacion mediante la
fuerza y el movimiento del cuerpo del remero. Betbwo del piragliismo es recorrer la
distancia determinada en el menor tiempo posildspldzandose sobre el agua con una
embarcacion impulsada por remos.

La pesca tiene diferentes modalidades: pescacaesygbesca en movimiento.

El hydrospeed es una actividad individual queesdiza normalmente en grupo
para disponer de condiciones de seguridad. Sedeatmm descenso de aguas bravas con
la ayuda de un trineo acuatico hidrodinamico queitreae a las personas a flote,
realizando el impulso mediante aletas.

3. INSTRUCCIONES DEL JUEGO.

Numero minimo de jugadores:2 personas.

Numero maximo de jugadores® personas.

El objetivo del juego es llegar al mar, superanddds los obstaculos (en este

caso preguntas). El primer jugador que llegue anleta sera el ganador
1. PARA JUGAR.

1. Comenzara la partida el jugador que obtengaalgonpuntuacion al tirar los

dados.

2. La persona que tire el dado debera mover s fiahtas casillas como
indique el dado.

3. Una vez de haber movido la ficha, el jugadored&bresponder a una
pregunta formulada por otro jugador (el que seesitsu derecha), segun el
tema que indique el color de la casilla. El colerlas tarjetas de preguntas
indica el tema que corresponde a cada cuestion.Tafgetas de preguntas).

4. En caso de acertar la pregunta el jugador pexceaa en la misma casilla
hasta que le llegue el siguiente turno. De lo ewitty debera retroceder una
casilla.

5. Después de esto continuara la partida. El jugade antes consiga llegar al
mar sera el ganador.

2. CASILLAS DE AVANCE Y RETROCESO

Si un jugador cae en una casilla de avance tienpd®n de elegir el tema que

quiera para la pregunta. En caso de acierto, axéanzatas casillas como

indique en el tablero, sino, debera quedarse jastauelva a tocarle el turno.

En caso de caer en una casilla de retroceso, atijugambién elegira tema,

pero si no acierta debera retroceder tantas ca$ilata que vuelva a tocarle el

turno.
3. TARJETAS DE PREGUNTAS

El juego consta de unas tarjetas de preguntassae divididas en siete temas.

Cada tarjeta contiene una pregunta distinta. Elrabé la tarjeta indicara el tema

de la pregunta que contiene. Las respuestas esi&radas en negrita. Aqui

indicamos a qué tema pertenece cada color:

Amarillo: Caracteristicas del rio.

Naranja:Usos del rio.




Morado:Rios de Espafia y del mundo.
Rosa:Flora del rio.

Verde:Fauna del rio.

Marrén: Contaminacion acuatica.
Azul: Deportes de rio.



