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PISOTEANDO LA HUELLA DE CARBONO |

@ huella de carbono, sostenibilidad, contaminacion acuUstica,
contaminacion del aire, efecto invernadero, medio ambiente

% quimica, matematicas, fisica, biologia, geografia, ecologia,
idioma extranjero integrado (nivel de edad: 14-16)

+% 1016 afios

# Materiales: Todos los documentos adicionales se pueden
descargar desde la web de Science on Stage [11:
Parejas de cartas para el juego (ver p. 77), cartas de infor-
macion, ejemplos de preguntas y respuestas, calculadora

1| SUMARIO

El fatbol es un deporte muy popular en la mayoria de los paises
europeos. En los Gltimos afios, los clubs principales (de primera
division) se interesan cada vez mas por el impacto ambiental
del fatbol y por como reducir su huella de carbono. El objetivo de
este proyecto es instruir a los alumpnos sobre el impacto eco-
l6gico y medioambiental del fitbol y aumentar la sensibilizacién
sobre cdmo los clubs de ftbol podrian ser mas sostenibles.

El mundo actual requiere una perspectiva global en cada asig-
natura y cada aula. Como educadores, nuestra tarea es ayudar
a los alumnos dandoles las habilidades, herramientas y pers-
pectivas que necesitan para convertirse en seres humanos
completos, ciudadanos responsables del mundo y eficaces pro-
motores de un futuro sostenible.

2|INTRODUCCION DE CONCEPTOS

Hemos creado un juego formativo para los alumnos que les
hara reflexionar sobre la huella de carbono de un gran aconte-
cimiento deportivo.

Hay seis parejas de cartas, y cada una se centra en un aspecto
de la sostenibilidad. Para completar el juego, los jugadores debe-
ran cubrir cada uno de ellos. El juego es adecuado para una am-
plia gama curricular de alumnos entre 10 y 16 afios. Al responder
a las preguntas, los alumnos aprenden sobre los complicados
efectos de un gran acontecimiento deportivo internacional. Tam-
bién les ayuda a darse cuenta de nuestra responsabilidad cuando
desperdiciamos o utilizamos la energia y recursos como el agua
o los alimentos, y a descubrir lo fragil que es nuestro planeta.

Hemos elegido seis aspectos sobre c6mo afecta un gran acon-
tecimiento deportivo a su entorno natural. Los seis temas estu-
diados son: luz, viajes, césped verde, residuos, contaminacion
acustica y alimentos.

Qué tiene que hacer el profesor

En la primera leccion, el profesor ayudara a los alumnos a revi-

sar sus habilidades y conocimientos con:

= preguntas (¢ Qué es la huella ecolégica? s Donde podemos
encontrar informacion sobre este tema? ; Qué sabemos de
la produccitn, distribucion y el consumo de energia?) y
aclarar el objetivo de esta actividad,

= activando conocimientos previos mediante la tormenta de
ideas (usando palabras clave),
= yexplicando la estructura y las reglas del juego.

El profesor imprimira las parejas de cartas y las cartas de infor-
macion.

En la leccién de desarrollo, el profesor explica las reglas del juego,
forma grupos de cuatro alumnos cada uno (dependiendo de la cla-
se], designa a un jefe para cada grupo y participa en el juego.

Las cartas de informacion ofre-
cen detalles sobre los siguien-
tes aspectos: valores de las
emisiones de didxido de carbo-
no de distintos tipos de trans-
porte; reaccién de combustién
de diferentes combustibles;
informacion sobre formas de
ahorrar carbono y agua; signi-
ficado de la eficacia luminosa
y consumo eléctrico de distin-
tos tipos de bombilla; un
mapa de la eficiencia de una
red de distribucién; velocidad del sonido

y nivel de presién acustica, etc. Todos los datos son Gtiles para
solucionar problemas.

Durante la Ultima leccidn, los alumnos deben reflexionar sobre
los temas tratados y las dificultades que han encontrado. Todos
los alumnos deberian aprender a superar juntos las dificultades
y a autoevaluar a su grupo.

3|QUE HACEN LOS ALUMNOS
El juego sigue las mismas reglas que el “memory”: 12 cartas,
6 parejas, 2 cartas por tema.

Temas: luz, viajes, césped verde, residuos, contaminacion acus-
tica, alimentos
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Normas de trabajo: Se divide la clase en grupos con los nom-
bres de sus equipos de futbol favoritos. A continuacién se colo-
can todas las cartas boca abajo sobre la mesa (también se pue-
de utilizar una pizarra digital]. EI primer grupo coge una de las
cartas, le da la vuelta, mira el simbolo y un miembro del grupo

explica lo que significa en un tiempo limitado (p. €j., se puede
utilizar un cronémetro de cocina: recomendamos cinco minu-
tos para un nivel superior y dos para uno mas sencillo). Los
alumnos mas jovenes pueden usar las palabras clave y los tér-
minos de las cartas de informacién como ayuda. Recomenda-
mos que los alumnos mas mayores usen sus conocimientos
personales.

Opciones: Los alumnos mas mayores pueden buscar en Inter-
net datos cientificos relevantes. El jefe del grupo contara al res-
to de la clase lo que ha averiguado sobre el tema.

Una vez transcurrido el tiempo dado, el profesor puede dar al
equipo entre uno y cinco puntos. (Sugerencia: el profesor no
debe decirle al grupo los puntos concedidos hasta que los de-
mas grupos hayan hablado]. A continuacion, el grupo levanta
una segunda carta; si coincide con el simbolo de la primera, el
equipo debera responder la pregunta del profesor sobre este
tema especial, y podra conseguir puntos adicionales (hasta un
méaximo de cinco]. Si el equipo encuentra una pareja, esas car-
tas se quitan del juego.

Cada pareja de cartas vale como maximo diez puntos.

Siel equipo no encuentra la pareja de la primera carta, le tocara
el turno al grupo siguiente. El siguiente grupo puede levantar
una nueva carta o usar la misma, pero en este caso el equipo
no podré dar la misma explicacién que el primer grupo. Este
equipo dispondra del mismo tiempo que el primero, y el profesor
también le dara una puntuacion.

Al final del juego, cuando no queden cartas sobre la mesa, la
suma de todos los puntos determinara quién ha ganado.

4| CONCLUSION

Como profesores, debemos ensefiar a nuestros alumnos la im-
portancia de la sostenibilidad e infundirles un sentido de respon-
sabilidad personal. Los temas tratados en el juego se refieren a
ciencias naturales y matematicas, y con los datos que obtienen
los alumnos pueden reflexionar sobre ecologia, la huella de car-
bono que dejan y la sostenibilidad de sus acciones diarias.

Algunas preguntas se pueden simplificar usando los datos de
las cartas de informacion, ya que algunos problemas (que solo
se leyeron una vez) eran dificiles. También se podrian imprimir
las tareas para facilitar la colaboracién dentro de los grupos
cuando busquen las soluciones. Cuando probamos el juego en
nuestras clases (de 14 afios], todos los equipos intentaron so-
lucionar los problemas para poder responder y conseguir dos
puntos mas si los otros equipos cometian algun fallo. El juego
lo coordin6 un alumno de un curso superior para fomentar la
ensefianza mutua.

Ejemplo de sesidn de juego de los alumnos
Después de dar a los alumnos informacién sobre los temas tra-
tados en el juego, el profesor coloca las cartas sobre la mesa.

Ejemplo de introduccion del profesor para el tema LUZ
“Cuando nos sentamos en un estadio, no solemos pensar en la
forma en que se produce o distribuye la energia que utilizamos,
o si la fuente principal es renovable. Cuando vemos los resulta-
dos y larepeticion de las jugadas mas interesantes en una pan-
talla, no sabemos si esta fabricada con tecnologia LED o si el
estadio utiliza una fuente de luz que ahorre energia. Tenemos
que cambiar nuestra forma de pensar e intentar adoptar un es-
tilo de vida sostenible”.

El primer grupo escoge una carta y descubre el simbolo de la
luz. El profesor pide al jefe del equipo que explique qué saben
sobre la produccion, distribucién y consumo de energia, y qué
diferencia hay entre eficiencia energética y conservacion de la
energfa. El profesor escribe en la pizarra algunas palabras clave
que seran de utilidad para que la clase organice sus ideas sobre
el tema de la LUZ. Se otorgan cinco puntos como maximo.
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El grupo elige otra carta y, si tiene suerte, sera de la misma cate-
gorfa. Ahora el grupo tiene que resolver un problema con los da-
tos de las cartas de informacion. El profesor lee una pregunta y
todos los grupos tienen que hacer sus calculos en cinco minutos.

Ejemplo de tarea: “Comprueba el consumo eléctrico diario en tu
casa (suponiendo que tu familia tenga cuatro miembros)”.

Para responder, todos los equipos deben leer la carta de infor-
maci6n para encontrar la férmula necesaria para la solucion:

Consumo eléctrico diario de un hogar:
(Namero de personas x 500 kWh) + 500 kWh

365 dias
Respuesta: 2.500Lh, =6,8 ﬂ
365 dias dia

Una respuesta correcta suma cinco puntos para el equipo; una
respuesta equivocada le da dos puntos al equipo contrario. Se
quita el par de cartas de la mesa y le toca jugar a otro equipo.

Algunas preguntas para el juego

Ejemplo para el tema VIAJES:

¢ Qué sabéis de la huella de carbono? ;Cuantos kg por km de
dioxido de carbono producen los aficionados (40.000 por parti-
do) en los 51 partidos de la Eurocopa 2016 si un ¥ de ellos via-
jaentren,un s en bicicleta, un %z en autobls yun 2 en avién?

Respuestal:(EI total sélo ida es de 295.800 :—i
[591.600%% el total ida y vuelta)

Ejemplo para el tema VIAJES:

¢Qué es el ciclo de produccion de los alimentos? Se debe buscar
en la carta de informacion la huella de carbono y de agua de algu-
nos alimentos, y calcular cuantos litros de agua se ahorran co-
miendo 1 kg de patatas a la semana en lugar de 1 kg de ternera.

Respuesta: Se han ahorrado 15.214 litros

Ejemplo para el tema RUIDO:

¢ Cudl es el umbral de audicion del ser humano? La OMS (Orga-
nizacion Mundial de la Salud) ha determinado que el umbral de
audicion de riesgo es de 85 dB, y el umbral del dolor, de 120 dB.
¢ Cuanto aumenta la intensidad de sonido?

Respuesta: 3.125 veces

Ejemplo para el tema CESPED:
Si cortamos el césped (2,5 cm) de un estadio (120 m x 60 m),
¢cudl serd el volumen del césped cortado en metros cubicos?

Respuesta: 180 m?

Ejemplo para el tema RESIDUOS:
¢ Cuantos m® de basura se produciran con el uso de 2.000 vasos
de papel si cada uno de ellos ocupa un volumen de 0,25 dm3?

Respuesta: 1,75 m?

5|OPCIONES DE COOPERACION

= Se pueden compartir las preguntas y temas con otros cen-
tros educativos o clases.

= (Cada clase que juegue deberd escribir una nueva pregunta y
compartirla con clases de otros paises.

= Eljuego puede ponerse en una plataforma multimedia y ju-
garse en varios sitios al mismo tiempo.

= Siparticipa el profesor de inglés, con este juego interdisci-
plinar puede obtenerse un beneficio para todos.

RECURSOS

W Todo el material adicional (cartas de informacion y ejem-
plos de preguntas) esta disponible en
www.science-on-stage.de/iStage3 materials.



http://www.science-on-stage.de/iStage3_materials
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